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El editor no se hace res- 
ponsable de las opinio- 
nes vertidas por los co- 
laboradores. 



ue la informatica ha 
revolucionado nues- 
tras vidas no es nada 
nuevo. Los microor- 
denadores persona- 
les han pasado, en 
cinco afios, de ser 
unos articulos desco- 
nocidos por el gran 
publico a convertirse 
en el mbs vendido. 

Una empresa apuesta firme- 
mente por el futuro: Amstrad. Los 
productos que lanza constituyen 
ejemplos de ingenierfa bien he- 
cha, con componentes avanzados 
que confieren caracterlsticas es- 
pectaculares y a unos precios tan 
competitivos que ponen en apu- 
ros incluso a los fabricantes que 
antes eran llderes de! mercado. 
La relacibn calidad/precio que 
ofrecen es la clave del exito. 

Una observacibn atenta del mer¬ 
cado de los productos Amstrad 
nos reveia que la mayorla de la 
gente se ha comprado el ordena- 
dor como instrumento de utilidad 
en casa o en el trabajo con el que 
poder aprender y trabajar mejor. 
Esto no quiere decir que dsta sea 
una revista dedicada exclusiva- 
mente a tratar temas de contabili- 
dad, pero tampoco es un simple 
compendio de juegos para pasar 
los ratos aburridos. Vamos a ofre- 
cer una informacion amplia res- 
pecto a todos los temas que abar- 
ca la informatica. Juegos, gestidn 
de empresas (campo en el que 
Amstrad desbanca a ordenado- 
res mucho mbs caros), gestidn 
domestica y, naturalmente, el te¬ 
rn a educative que poco a poco va 



surgiendo en nuestro pais. Basta 
adelantar que ya son muchos los 
colegios que utilizan este 
ordenador. 

En este primer numero que tie- 
ne en sus manos, podra encontrar 
un conjunto de temas que le seran 
utiles. El tema central se refiere a 
la revolucidn de los discos. Algo 
que hasta hace poco se conside- 
raba un lujo de ricos y que se im- 
pone por sus ventajas sobre el 
cassette. Tambien hay listados de 
programas para los que quieran 
teclear y el «Taller de Programa- 
cion», en el que se irb explicando 
edmo usar mejor diversas carac- 
teristicas del BASIC. 

tra seccidn ira exami- 
nando otros lengua- 
jes existentes para la 
mbquina. Para aque- 
llos que prefieren usar 
programas hechoste- 
nemos secciones de- 
dicadas a analizar pro¬ 
gramas comerciales. 
Por ultimo queda co- 
mentarles dos apartados mas di- 
rectamente relacionados con us- 
ted. El primero es el del correo; 
intentamos ayudarle en sus pro- 
blemas y recibir sus sugerencias. 
La otra seccidn, Usuario, nos 
mostrara los diversos usos a los 
que se puede destinar la mbqui- 
na. Para estrenarla tenemos a 
Joan Guillen, un humorista grbfi- 
co de Barcelona, que se dedica a 
dibujar con su ordenador. 

Naturalmente, estamos abier- 
tos a todas sus sugerencias. Es- 
peramos que disfruten con 
Amstrad User. 
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escritores electricos 

Reportaje donde se explican 
los avatares que decidieron al 
famoso sello discogrbfico Virgin, 
a entrar en el mercado del 
software, y de como empezaron 
a realizar programas Amstrad. 
Sorcery, adembs de ser un gran 
bxito comercial tuvo 
peculariedades muy particulares 
en su realizacibn. 
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Ml LAPIZ ES UN AMSTRAD 




El primer usuario que 
entrevistamos es Joan Guillbn, 
humorista grbfico, que a pesar 
de las reticencias que existen en 
su profesibn a las «maquinitas», 
se ha decidido a trabajar con 
ordenadores. Hace cabeceras 
para TV3 y tienen gracia. 



LA REVOLUCION DEL DISCO 


Todo el mundo ha oido 
comentar las excelencias de los 
discos y sabe que son mejores 
que las cintas, pero i,Por qub?, 
y otro porqub, el referido a la 
decisibn de Amstrad de dotar a 
sus ordenadores dombsticos de 
unidades de disco, que hacen 
que sus ordenadores se hayan 
convertido en las mas potentes 
de su sector. Se lo explicamos. 
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VIS TO Y C0MENTAD0 


Cinco programas comentados, 
analizados, evaluados por 
nuestro equipo de expertos. El 
primero es Gran Prix Drive, un 
juego para participar en las 
carreras sin riesgos, m gastos. 

El segundo es Alien, ya saben, 
marcianitos. Y si de bajar al 
centro de la tierra se trata, 

Manic Mimer, el tercero, donde 
se puede jugar a bajar a la mina 
y perderse por laberintos y 
pasadizos. El cuarto es Star 
Comand, y lo que hay que hacer 
es limpiar el astro de peligros. Y 
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por fin, el ultimo comentario es 
Decathlon, un juego para hacer 
deporte sin sudor. 
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programas 




Tres juegos para teclear 
tecla a tecla. 
Mdquina de escribir: 

Si quiere convertir su 
ordenador en una mdquina 
de escribir, que tenga 
tratamiento de textos, este 
es su programa. 


Reinado: 

Pasamos a la ficcidn. 
i,Se siente seguro? ^Puede 
gobernar un pais? Si no lo 
sabe, este programa le 

orienta. 



42 

noticias 


#v _ 
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UN ORDENADOR MUY MUSICAL 


Aparicibn del Amstrad CPC 
6128. Stop. Novedades 
hardware: el lapiz dptico. Stop. 
Sintetizador de voz y 
amplificador de estbreo. Stop. 
Aranceles. Stop. 
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LIBROS 


Mente genial: 

Con este programa tiene 
la oportunidad tecla a tecla 
de saber si es un genio, o 
mbs que eso. Y ademas 
con diez posibilidades o 
intentos. 



iSabe que el Amstrad es un 
ordenador que puede producir 
uh disparo Idser, musica de 
teclado, etc.? Pues hay algo 
mbs, no tiene mds que leer el 
articulo. 
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TRUCOS 


Le salta la impresora entre 
lineas, le damos un truco para 
que no lo haga. Quiere convertir 
su 464 en un 664 —no, no 
estamos locos, a veces conviene 
hacerlo—, puede conseguirlo. Y 
mds... 


En esta ocasidn les 
comentamos tres libros. 

Amstrad CPC 464 programacidn 
avanzada , para los noveles. 

Juegos sensacionales para 
Amstrad, para los conocedores 
de la mdquina, contiene juegos 
y utilidades. Programando con 
Amstrad, para los que hacen del 
ordenador su objeto y fin de 
vida. Explica las tbcnicas de 
programacidn avanzada, pero 
en BASIC. __ 
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;,HAY VIDA DESPUES 


DEL BASIC? 

Empezamos con los 
lenguajes, hacemos una 
introduccidn-repaso, a todos 
ellos y damos ia primera parte: 
el Logo, un lenguaje educativo 
que se acopla muy bien al 
Amstrad. 
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C0RRE0S 
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tlestrim 

Uno de los juegos mas interesantes y mejor 
presentados que han salido para el Amstrad 464 es el 
Sorcery de Virgin Games. En este artfculo se cuentan 
algunos secretos de su realizacion. 


dinero piensan que 
pueden tener exito en el mercado 
de los programas para ordenadores 
caseros; despues de todo, lo unico 
que hace falta es un buen producto 
y propaganda. Inicialmente, Virgin 
cay6 en esta trampa y publico lo 
mas decente de todos los 
programas que recibio en respuesta 
a un anuncio que aparecio en las 
revistas inglesas. 

De resultas de ello, aprendieron 
que la mejor propaganda es la que 
se realiza de boca de un amigo a 
oido de otro, y volvierofl a realizar 
otro ataque justo cuando Virgin 
volvia a subir hacia arriba. El 
resultado de ese encuentro es 
Sorcery, uno de los mejores juegos 
que hay para este ordenador. 

E Crecimiento veloz 

La sede central de Virgin esta al 
lado del popular «Portobello Road» 
de Londres, rodeada de tiendas y 
mercados callejeros. En una ealle 
pequena y mal cuidada se puede ver 
detras de unos andamios un cartel 
escrito a mano que dice «Virgin por 



La pantalla nos muestra 
unos dibujos de gran 
calidad junto con un texto 
facilmente legible. 


aqul...» Dentro se huele a .casa 
recien terminada, a yeso y pintura 
fresca. Desde que Virgin empezo 
como una compahia de discos (con 
musicos como Mike Oldfield) ha 
crecido y los departamentos de 
discos, peliculas. videos y lineas 
aereas se han trasladado a un 
edificio cercano. 

Los programadores estan en otro 
edificio rricis alejado, detras de una 
elegante puerta de estilo antiguo se 
encuentra una recepcionista sueca, 
un telex y mas albahiles. Una 
habitacidn tiene vida propia, la de 
los ordenadores. Todo tiene un 
aspecto revuelto y desordenado. 

El QL esta en un rincdn 
cubierto de polvo. En este sitio se 
escribio el Sorcery 


V 

i n el programa se ha 
— empleado un montdn de 
trabajo, y esto se ve desde el 
momento en que empieza a leerse 
de cinta. En la carta se ha utilizado 
un sistema denominado Flashload, 
un cargador de alta velociad. Todos 
los nuevos juegos de Virgin utilizan 
un sistema parecido, ya que 
resultaba esencial en algunos 
ordenadores de carga muy lenta 
(como el Commodore 64 que tiene 
una velocidad tres veces mas lenta 
que el Amstrad). De modo que 
aunque no era muy necesario para 
el Amstrad, se decidio que los 2 K 
de memoria usados por el buffer 
de cinta eran demasiado valiosos 
para desperdiciarlos y que habia 
que hacer un cargador especial. 

Esto causd muchos problemas y 
solo funciond bien al final. La idea 
original era cargar a 4.000 baudios 
de velocidad (el cuadruple de la 
velocidad normal), pero mientras 
que era valido en las pruebas que 
hicieron, se comprobo que daba 
demasiados errores al fabricar las 
cintas en masa. De modo que se fue 
reduciendo la velocidad poco a poco 
hasta que se consiguid una que no 
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peligros a los que nos 


La presentacion del juego 
nos muestra algunos de los 
tendremos que enfrentar. 


diese errores. La cinta comercial 
tiene una velocidad de 250 baudios 
pero sin espacios entre bloques. 
Incluso asi se tarda bastante en 
cargar debido a la longitud del 
programa. La posibilidad de una 
version en disco es interesante, 
sobre todo ahora que estb 
alcanzando una gran difusion. Pero 
durante el desarrollo del juego 
todavla no lo tenlan y todo el sistema 
se desarrollo en un 464 con cassette 
y el Devpac de Hisoft. 

I Todo desarrollo en 
un Amstrad 

Los sistemas de desarrollo son 
una cuestibn de gusto. Algunas 
companias como Abersoft (que hizo 
el Forth) comparten grandes 
sistemas, algunas otras utilizan 
miniordenadores y otras 
microordenadores mas potentes 
como el Apricot, cada programador 
elige el que mbs ie gusta en funcion 
de diversos aspectos, como su 
velocidad o la cantidad de utilidades 
que tiene para escribir programas. 
Normalmente se usa un cable para 
transmltir el programa final a la 
mbquina donde se va a ejecutar. 


IF-—— 

irgin es especial en esto, 
ya que es una de las 
pocas casas que hacen todo el 
trabajo en la mbquina donde se va 
a ejecutar A Dave, que ha escrito 
la mayor parte del Sorcery, le gusta 
este sistema, pero en cambio 
Andy se queja continuamente del 
Commodore 64 con el que esta 
trabajando y desearla tener algunos 
discos mas rapidos. Otro punto 
importante son las utilidades y en 
este apartado, aparte del Devpac 2, 
se ha creado en Virgin un programa 
para crear caracteres multicolores. 
Todas las habitaciones fueron 
creadas por Ian, que us6 solamente 
256 caracteres para todo. 

| Trucos magicos 

Si ha visto el juego, habrb notado 
que la parte superior de la pantalla 
aparece en modo 0 mientras que la 
parte inferior esta en modo 1. Esto 
se consigue esperando a que el haz 
del monitor llegue a la mitad de la 
pantalla y cambiando entonces de 
modo. As! se consigue una gran 
versatilidad con los graficos ya que 
se obtienen 16 colores en la parte 
superior y un texto decente en la 
inferior. El iibro que hace de reloj 


desaparece de cuatro en cuatro 
puntos, ya que este era el sistema 
mbs fbcil de escribir el programa. al 
corresponder cada cuatro puntos a 
un byte. 

| jUn error! 

Hay un error, pequeno, en el 
programa. Cuando el hechicero 
vuela detras de una catarata, a 
veces deja una copia de si mismo en 
el agua. Inicialmente Dave atribuyb 
esto a la «refracci6n de los liquidos», 
pero posteriormente reconocib que 
se debia al modo en que la rutina de 
movimiento de sprites trabajaba 
usando el XOR (instruccibn en 
lenguaje maquina); asimismo sehalb 
que no hay habitaciones donde dos 
monstruos del mismo tipo se 
puedan cruzar, ya que esto los harla 
desaparecer. Hasta ahora el habia 
programado el Spectrum y bsta era 
la primera vez en que podia jugar 
con tantos colores. Ian realmente se 
esmero con los graficos y hay 
multitud de detalles en los que 
fijarse, como que Cauidrones son 
buenos y cubles malos dependiendo 
de la posicibn inicial del juego. 
Tambibn hay un mensaje especial si 
su nombre es «Hugh» y se consigue 
la maxima puntuacibn. Todas estas 
pequenas cosas mejoran el juego. 

| El futuro 

Hay dos proyectos en 
consideracibn para el futuro. El 
primero se llama Strangeloop, 
basado en un gran exito del 
Spectrum, y el segundo es parecido 
al Sorcerer pero todavia sin nombre 
ni guibn. Para la casa es importante 
mantener la reputacibn de calidad 
conseguida con el Amstrad y es 
importante que todos los demas 
programas sean buenos. Todos los 
nuevos programnas tendrbn gran 
calidad de grbficos y un mejor 
sonido, en estereo seguramente. 

De todos modos, Virgin es un 
nombre que hay que tener en cuenta 
de cara al futuro. 
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Joan Guillen 


GO 




El estudio de Joan 
Guillen resume su 
trabajo en una 
a pa rente 

contradiccion: una 
gran muneca de 
carton cuelga de la 
pared, mirando muy 
seriamente had a el 
ordenador, un 
Amstrad CPC-464 
que, por una vez, 
pierde protagonismo 
ante las manos que 
lo manejan. Mas 
alia, maquetas de 
carton piedra, 
dibujos y el 
aplastante calor de 
Barcelona. 











I nombre de Joan Guillen es 
muy conocido en los medios 
periodisticos y grbficos de Bar¬ 
celona: ha realizado carica- 
turas y fotomontajes satiricos 
en Destino, Por Favor y La 
Calle, entre otras; una faceta 
menos conocida es su inves- 
ligacidn como profesor de Es- 
cenografia en el Instituto del Teatro: 


ha realizado, por ejemplo, el montaje 
escenico del espectaculo de La Trin- 
ca que se presentara en breve. Hace 
algo mas de un ano se sento frente a 


un ordenador a ver que se podia 
hacer. 

«AI principle pense en trabajar con 
un CINEKIN, esos aparatitos con una 
banda de papel vegetal, que giraban y 
reproducian dibujos animados, pero 
tenia problemas de sincronismo. En- 
tonces pense que un aparato elec- 
trdnico podia funcionar mejor. No ha- 
bia tenido ninguna relacion anterior 
con la informatics, ni siquiera me gus- 
ta jugar a las maquinas de marcianos 
de los bares. Comencb con un Spec¬ 
trum, y me convenci de que se podia 
hacer mucho, pero el ordenador tenia 
unas limitaciones Claras. 

Estuve buscando otro aparato, pero 
antes de pasar a mbquinas grandes, 
quise quedarme en un tarnaho inter- 
medio, porque yo me dedico al perio- 
dismo, al grafismo inmediato. El orde¬ 
nador domestico tiene una gran fiexi- 
bilidad de lenguaje y, ademas, resulta 
muy cercano al usuario. El Amstrad es 
una mbquina increible en este aspec- 
to, muy rbpida, y que permite trabajar 
en condiciones satisfactorias.» 

No utiliza ningun tipo de perifbrico 
de dibujo, ya que le interesa «progra- 
mar» la aparicion de la imagen, y no el 
dibujo «a mano alzada». 


El ordenador no es mas 
que un medio de trabajo 

«Si yo utilizo un ordenador de cinco 
o diez millones. el resultado es dema- 
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Joan Guillen 


siado perfecto, y el espectador pien- 
sa: Claro, con ese aparato cualquiera 
hace eso.» En cambio, cuando con- 
templamos los microclips, la mano de 
Guillbn se distingue entre las lineas 
del monitor de su Amstrad. 

«He tenido grandes problemas, por¬ 
que mi trabajo es para TV3, y no esfa- 
cil obtener una salida de video en las 
condiciones que piden los tecnicos. 
De momento filmamos la imagen, pe¬ 
ro el sistema no es satisfactory. 

Nos cuenta que, dos veces por se- 
mana, aparece por su estudio un equi- 
po de filmacion, que toma en video la 
secuencia. A continuacion se afiade la 
banda sonora en el estudio de edi- 
cion. Los microclips aparecen en el 
telediario del mediodia, satirizando o 
comentando alguna noticia de actua- 
lidad. 

Otro problema con el que se en- 
frenta es la realizacibri de copias en 
papel: no existe todavia ningun pro- 


grama de copia para impresoras en 
color. En cuanto a la ayuda tecnica 
que le puede brindar el distribuidor, 
estb un poco desencantado: «Cuando 
ven que estbs realizando un trabajo 
profesional, todos se brindan a ayu- 
darte, pero luego te quedas esperan- 
do, y... hasta ahora. Yo no soy infor- 
mbtico: soy un dibujante de prensa, y 
hay problemas tecnicos que no me 
interesan.» 

Joan dibuja en BASIC, porque asi 
es consciente del proceso de sintesis 
de la imagen. Utiliza como mucho al- 
gunas llamadas a rutinas en codigo 
mbquina, pero no esta interesado en 
losdetalles. Construye lasfiguras me- 
dianteformas geometricas, buscando 
mas el efecto dramitico que la per- 
feccion tecnica: algo muy cercano a la 
caricatura. Sin embargo, el dinamis- 
mo de la imagen aleja su tecnica del 
comic. Nos enseha alguno de los mbs 
recientes, y el resultado salta a la vis- 











ta. Unas imagenes vivas, que saltan 
de la pantalla y se mueven ante nos- 
otros. 

El teatro, otro terreno 
de investigacion. 

La escenograffa es otro campo 
donde le parecio interesante el uso 
del ordenador. sobre todo en sus as- 
pectos de simulacidn: «Estoy traba- 
jando en un programs que permits di- 
sefiar y visualizar inmediatamente 
espacios escenicos, con la comodi- 
dad que implies no tener que realizar 
maquetas en volumen. Mediante el se 
facilita la experimentacion y el traba- 
jo creativo.» 

Otro aspecto interesante es la inte- 
gracidn del ordenador como elemen- 
to activo de un montaje. «En el ultimo 
espectaculo de La Trinca hemos utili- 
zado un Amstrad con una pantalla de 
cuatro por tres metros, en bianco y 
negro. Con una sincronizacidn ade- 
cuada, el ordenador dibuja fondos y 
personajes mientras ellos cantan la 
cancidn. La facilidad de controlar me¬ 
diante el ordenador un juego de luces 
o determinados elementos escenicos 


«Lo importante no es el 
lenguaje del ordenador: si la 
idea no vale la pena, no la 
salva ninguna tecnologia.» 


la he dejado para mas adelante, aun- 
que no renuncio a este tipo de tra- 
bajo.» 

«Durante la segunda mitad de sep- 
tiembre estare en un Encuentro sobre 
Teatro en Sevilla, en la Universidad 
Menendez y Pelayo. En el quiero mos- 
trar lo que llevo trabajado sobre el uso 
del ordenador como elemento de di- 
seno escdnico. Estoy preparando una 
exposicion en Barcelona, con obras 
realizadas por ordenador.» Para este 
tipo de trabajo, Joan saca por impre- 
sora el dibujo y le da un acabado «a 
mano», usando fotocopia y ahadiendo 
trazos a nnano que rompen la imdgen. 
«EI resultado es cercano a la serigra- 
ffa o litograffa.» 


Charlamos en su estudio y despues 
en una cafeteria. La sensacion que 
nos da es que Joan Guillen es un en- 
tusiasta de su trabajo, y que no puede 
parar. Nos comenta las incompren- 
siones de algunos compaheros: «En 
un congreso de historietistas, hubo 
quien puso el grito en el cielo. Me de- 
cian que me habfa pasado a “las ma- 
quinitas",... No se trata de m&quinas o 
no: me dedico a esto porque esta ahi. 
y brinda muchas posibilidades. Por 
otro lado, me han propuesto pasar a 
trabajar con un sistema de disefio 
grafico, pero tengo miedo de perder- 
me cada vez mas en aspectos t6cni- 
cos. Estoy escribiendo un libro, con el 
que pretendo ayudar a los usuarios 
de ordenadores domesticos a crearse 
un estilo propio, a dibujar de una ma- 
nera creativa.» 

V salimos al bochorno de la calle, 
con la sensacion de que Joan Guillen 
ha encontrado ese dificil punto de 
equilibrio entre artesanfa y tecnologfa 
punta, entre la repeticion industrial y la 
creacidn artistica. Y mientras pasea- 
rrios por la Diagonal de Barcelona 
sus microclips nos siguen rondando 
por la cabeza. 
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CPC 664 





de los discus 


C on ia aparicion 
de las 

unidades de 
disco para el 
CPC 464 y 
del nuevo CPC 664, 
se ha producido un 
avance cualitativo 
en la linea de 
productos Amstrad. 

Si el primer modelo tncorporaba caracteristicas realmente 
interesantes e innovadoras, la introduccion de los discos 
hacen que se pueda convertir un ordenador que estaba 
dirigido al mercado domestico en una maquina 
perfectamente valida para el campo empresarial. Todo el 
mundo ha oido comentar las excelencias de los discos y 
sabe que son mejores que las cintas, pero i,por que?, 
^que mejoras ofrecen?, Je interesan a usted realmente? 
Estas son las incognitas que vamos a intentar resolver. 
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Como se graba 
la informacion 

I anto la cinta como el disco utili- 
zan un sistema rnagnetico de 
grabacibn. Este, basicamente, 
es un soporte muy fino, de 
plbstico, recubierto de particu- 
las de algun bxido metalico. 
Estas particulas pueden orien- 
tarse de un modo u otro, segun se les 
someta a un campo rnagnetico u otro. 
Para ello se dispone de una cabeza 
grabadora/lectora que puede gene- 
rar ambos campos magnbticos segun 
se les proporcione una corriente elec¬ 
trics u otra. Adembs esta cabeza pue- 
defuncionar, como su nombre indica, 
para leer las orientaciones (que repre- 
sentan datos) que previamente se 
han grabado. 

Hasta aqui ambos sistemas son 
iguales.ya que el ordenador leenviaal 
sistema de grabacion los datos que 
son convertidos en sefiales electricas 
y estas a su vez se transforman en se¬ 
nates magnbticas en el disco o cinta. 
Las diferencias surgen en la disposi- 
cion de la superficie magnetica y en la 
unidad lectora. En un cassette, la in- 
formacibn se graba sobre una cinta de 
bobina que pasa lentamente delante 
de la cabeza, y si se quiere acceder a 
un programs (o datos) grabado al fi¬ 
nal, deberbn pasar antes todos los de- 
mas. Ademas este sistema, debido a 
su constituci6n, no permits manejarfi- 
cheros de acceso aleatorio (aquellos 


en los que se puede acceder a cual- 
quier parte del fichero instantanea- 
mente como si fuese una matriz). En 
cambio, en un disco, el sistema de 
grabacibn queseutiliza se basaen cir- 
cunferencias concbntricas llamadas 
pistas y no en una espiral como en los 
de musica. Esto, unido a que la cabeza 
dispone de un motor que le permite 
colocarse en cualquier pista rapida- 
mente, hace que el acceso sea mucho 
mbs veloz que en la cinta. Por otra par¬ 
te, la velocidad de giro del disco es de 
unas trescientas revoluciones por se- 
gundo, lo que permite que cualquier 
seccibn de una pista sea leida o escrita 
rapidamente. 



Directorios 

Otra diferencia importante entre las 
cintas y los discos es cbmo maneja el 
ordenador cada uno de los dispositi- 
vos. En la cinta, cuando le mandamos 
grabar, lo hace en el lugar en que bsta 
se halle, borrando lo que hubiese de- 
bajosincomprobarquees. Porlotan- 
to, queda de nuestra responsabilidad 
el evitar borrar ficheros accidental- 
mente. Otro detalle es que el indice del 
contenido de cada cinta se debe apun- 
tar por separado, a menos que cada 
vez que queramos ver qub tiene haga- 
mos pasar toda, lo que puede llevar- 
nos bastantes minutos. 

Estos problemas se ven soluciona- 
dos de un modo muy eficaz con el dis¬ 
co. En primer lugar, y debido a que es 
el propio ordenador el que controla 
los motores de la cabeza y de rotacibn, 
se encarga el mismo de elegir el sitio 
donde va a grabar (por medio del di- 
rectorio que veremos posteriormente) 
y no existe el problema de que borre 
otro archivo a menos que se lo indi- 
quemos expresamente. El directorio 
es una parte especifica del disco 
(siempre la misma en todos, para que 
el ordenador sepa donde ir a buscar- 
la) en la que se indica qub proqramas 
hay en bl y donde estan situados. De 
este modo se comprueba que sitios 
hay libres para grabar y se puede ob- 
tener instantbneamente el Indice del 
contenido del disco. 
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E! CPC 664 ha sido 
el primer ordenador 
que ha introducido la 
unidad de disco 
incorporada a un 
precio asequihle. lo 
que representa un 
avance espectacular 
sobre las anteriores 
tendencias de la 
microinformatica. 


Los discos en 
el Amstrad 

Hasta ahora hemos hecho una des- 
cripcidn gendrica de los discos y su 
funcionamiento. Aunque esto es vali- 
do tambien para los discos del Ams¬ 
trad, hay muchas caracteristicas pro- 
pias que vamos a ver ahora. Las 
unidades encargadas de leer y gra- 
bar. denominadas popularmente dri¬ 
ves, poseen dosformatosdistintos. En 
el CPC 464 se venden aparte y tienen 
una forma alargada. En cambio, en el 
Amstrad CPC 664 el cassette se ha 
quitado y ha sido sustituido por un dis¬ 
co; se puede conectar otro exterior- 
mente, situado en la parte derecha y 
que sobresale ligeramente del resto 
del aparato. En ambos la carga se ha- 
ce por la parte frontal y para expulsar- 
lo hay que pulsar un boton. 

El formato de los discos es de tres 
pulgadas y se presentan en un estu- 
che rectangular duro (aunque los dis¬ 
cos se denominen flexibles) que, con- 
trariamente a lo que se podia pensar, 
no hay queabrir, sinoquese introduce 
tal cual dentrodel lector. Dentro de es- 
te estuche se encuentra el disco pro- 
piamente dicho que es leido y escrito 
por medio de una ranura oval doble 
(una por cada lado) que normalmente 
se encuentra cubierta por una trama 
metAlicaa que se retira automatica- 
mente al introducirla en el lector. 


E l disco, al igual que las cintas y al 
contrario que el resto de los for- 
matos de discos usados en otros 
ordenadores, puede leerse y 
escribirse por las dos caras, se- 
gun se introduzca por un lado u 
otro y dispone de unas piezas 
deslizables (una por cada lado) que 
segun en la posicidn en que se en- 
cuentren dejan escribir en el disco o 
solo dejan leer. 

El sistema utilizado internamente 
para grabar la informaciOn es de cua- 
renta pistas (circunferencias concOn- 
tricas) y en cada una de ellas caben 
nueve sectores (divisiones de la pista), 
excepto en un formato especial deno- 
minado IBM (que no se suele usar), 
con una capacidad en cada uno de los 
512 bytes. Si se va a usar el CP/M, las 
dos primeras pistas las emplea el sis¬ 
tema para almacenar el nucleo de este 
sistema opertivo, por lo que la capaci¬ 
dad real disminuye en nueve Kiloby¬ 
tes. En cambio, si un disco va a ser 
usado solamente para guardar pro- 
gramas en BASIC, no hacefalta reser- 
var estas dos pistas y se dispone del 
maximo espacio. 


Los sistemas operativos. 

Un sistema operativo es un progra- 
ma especial que se encarga de con 
I trolar todas las operaciones: lectura, 
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La construccitin de la 
unidad de discos es 
robusta y liable. 
Se puede ver al 
fondo, a la derecha. 
el motor que mueve 
el disco, y en el 
centro el eje que 
sujefa el disco, 
encima del cuai se 
halla la cabeza de 
grabacion/lectura. 


escritura de programas y ficheros, de 
modo que se realicen de un modo rd- 
pido y eficaz, evitdndole al usuario un 
montdn de operaciones fastidiosas, 
ya que actualiza automdticamente el 
directorio. comprueba que no se co- 
metan errores, etc. 

Normalmente, un ordenador puede 
funcionar con uno o varios sistemas 
operativos.ycadaunoesuitil para una 
misiOn especifica. El Amstrad dispone 
de dos distintos: el AMSDOS y el 
CP/M. El AMSDOS ha sido desarro- 
llado por la misma casa y constituye el 
soporte basico de funcionamiento de 
la mdquina, pero no es suficiente para 
poder sacar todo el provecho a los dis¬ 
cos, por lo que es necesario usar el 
CP/M como complemento. Este es un 
sistema operativo estdndar disenado 
para que pueda funcionar en cual- 
quier ordenador que disponga de 
unas caracterlsticas mmimas existen- 
tesen el Amstrad. El hecho deque sea 
estdndar implica que dispone de una 
libreria de programas muy amplia de- 
bido a la popularidad del sistema 
operativo. 


on el ordenador se suministran 
ambos sistemas, incluyendo 
las utilidades bdsicas del sis¬ 
tema como es la copia de dis¬ 
cos y programas similares. El 
AMSDOS es el que se instala 
al encender la mdquina. Si se 
utilizar el CP/M se debe intro¬ 
duce el disco correspondiente y te- 
clear «icpm», con lo que el ordenador 
nos pasard automdticamente a ese 
sistema operativo y nos mostrard el 
cursor del CP/M «A>». 

Ademds se suministra con los dis¬ 
cos el lenguaje Logo (del que publica- 
mos un articulo en este mismo nume- 
ro), baste decir aqui que es un len¬ 
guaje pensado para ensehar informd- 
tica a los nihos y con unas caracterfs- 
tas que le dan una gran potencia, su¬ 
perior en algunos casos al BASIC que 
tambidn trae la mdquina 

Documentacion 

Dicen las malas lenguas que los ma- 
nuales de los ordenadores se hacen 
mal a propdsito porque tienen un 
acuerdo con las casas editoras de li- 



quiere 
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bros. Nosotros no somos tan mal pen- 
sados, pero hemos de reconocer que 
no conocemos ningun ordenador del 
mercado que traiga una documenta- 
ci6n que agrade a todo el mundo. Los 
usuarios que empiezan a manejar or- 
denadores suelen opinar que los ma- 
nualesson muy complejosy no losen- 
tienden. En cambio los veteranos opi- 
nan que las documentaciones son 
muy banales y que deberian incluir 
m&s datos sobre el funcionamiento in- 
terno de la maquina, datos que con- 
fundirian aun m&s al usuario novel. 

Con esta situacidn resulta muy diff- 
cil hacer un manual al gusto de todos, 
sobre todo si se considera que los ma- 
nuales del Amstrad son va gruesos de 
por si, debidoa las muc.ias posibilida- 
des de la rriciquina. Por eso, el fabri¬ 
cate ha preferido situarse en un nivel 
medio, pensado (y no con poca razdn) 
que r&pidamente saldrfin libros para 
cubrir los huecos existentes. Entre los 
diversos capltulos sobre las unidades 
de disco y los programas que se inclu- 
yen, hay uno dedicado al AMSDOS y 


al CP/M, otro al Logo, ap6ndicesy re- 
sumenes de referenda. Todos ellos 
estan pensados para un usuario con 
ciertaexperienciaen la m&quinay que 
por tanto ya domina algo el tema. El 
desarrollo de las explicaciones es cor- 
to y conciso, incluyendo algunos ejem- 
plos que explican el uso de todos los 
comandos del AMSDOS y de los mas 
importantes del CP/M (los manuales 
del CP/M editados por Digital Re¬ 
search, que es la casa que proporcio- 
naestesistema operative, son bastan- 
te mas densos y complejos). 

Uso del sistema 

El funcionamiento del sistema re¬ 
sulta sencillo si solo se desean utilizar 
programas Nave en mano, ya que nor- 
malmente lo unico que hay que hacer 
es teclear «run “nombre del progra- 
ma”» para que se ponga en marcha. y 
ya se encarga 6ste de realizar todas 
las operaciones necesarias. Real- 
mente se hace notar el aumento de ve- 
locidad comparado con la cinia. Re- 


En el CPC 664 todo 
el sistema de control 
se ha incluido en la 
place del ordenador. 
Asimismo, se ha 
dejado un conector 
en la parte trasera 
derecha para 
conectar una segunda 
unidad. 
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SOFTWARE EDUCATIVO ADAPTADO A TUS LIBROS DEL COLEGIO, EN DISKETE 0 CASSETTE 

ANAYA, BRUNO, SANTILLANA. EVEREST, VIVES, SM, ETC 


TE AYUDA EN EL COLEGIO 


TODAS LAS EDITORIALES - TODOS LOS CURSOS - TODAS LAS ASIGNATURAS 


— Aulas de informatica para colegios 

— Venta 6 alquiler de equipos 

— Clases impartidas por persona! cualificado. 
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La unidad de disco 
externa se puede 
conectar at CPC 464 
o como segunda 
unidad del 664. 

Su pequeno tamano 
no es obice para que 
el funcionamiento sea 
pefecto. 


sulta muy dificil acostumbrarse a la 
cinta una vez que se ha usado el disco, 
y no sdlo por la velocidad, tambidn es- 
tci la facilidad de manejo y el no tener 
que acordarse en que cinta esta cada 
programa para no borrarlo. 

on respecto a la fiabilidad, re¬ 
sults asombrosa, ya que pa- 
receria que un sistema mas 
rapido tenderia a fallar mas, 
pero hay que tener en cuenta 
que el disco se ha desarrolla- 
do especialmente para los or- 
denadores, no como las cintas que ya 
existian y fueron posteriormente adap- 
tadas para este uso. Durante el tiempo 
que lo estuvimos usando no se produ- 
jo ningun error y todo funciond per- 
fectamente. 

Cuando el usuario quiere emplear 
los discos para guardar sus propios 
programas y datos, el uso resulta algo 
mas complicado en un principio, ya 
que el BASIC sdlo es accesible desde 
AMSDOS y en cambio diversas utili- 
dades (como es la del formateado de 
discos) sdlo estdn disponibles en CP/ 
M, por lo que hay que estar cambian- 
do entre uno y otro. No obstante, al fi¬ 
nal se entiende y no crea ningun 
problema grave. 

Otro detalle muy importante es la 
capacidad de los discos. En cada cara 
caben 160 Kbytes, es decir, 160.000 
bytes aproximadamente (equivalen- 
tes a un caracter por byte si se van a al- 



macenartextos), queesmasdeldoble 
de la memoria que tiene instalada el 
ordenador. 

Comandos disponibles 

En principio, todos los comandos 
disponibles para la unidad de cinta se 
pueden usar tambidn con los discos. 
Asi, «ACT» nos dice todos los progra¬ 
mas que hay en un disco (sean de CP/ 
Mode AMSDOS, ya que el formato de 
ambos es similar) pero a una veloci¬ 
dad considerablemente superior a la 
de la cinta. Asimismo, los comandos 
SAVE, LOAD, CHAIN, MERGE, PRINT 
#9, INPUT #9, etc., tambien se pueden 
usar con el disco, pero siempre que 
hagamos referencia a un fichero 
{OPEN, SAVE, LOAD, etc.) se deberb 
poner obligatoriamente el nombre de 
bste detrbs, mientras que con la cinta 
eraopcional, y si noseindicabacarga- 
ba el primero que encontraba, pero al 
tener los discos una disposicibn dis- 
tinta este valor, por defecto, no es 
valido. 

Ademas de estos comandos existe 
otro conjunto de ordenes pensadas 
especificamente para los discos. To- 
das ellas se distinguen porque van 
precedidas de la barra vertical (I) se- 
guidadel nombre del comandosin es- 
pacio en medio. De este modo resulta 
fbcil recordarlas y se evitan equivoea- 
ciones. Estos comandos amplian las 
posibilidades de los anteriores y per- 
miten seleccionar una de las dos uni- 


18 / Amstrad User 





res y que se realizan habitualmente, 
como lacarga de un programa, lagra- 
bacidn, etc. El resultado, como era de 
esperar, fue realmente impresionan- 
te, ya que aunque la velocidad de es- 
critura del Amstrad en einta es eleva- 
da, los discos demostraron estar muy 
porencima. Ademassedebe recordar 
que en este caso no hace falta pulsar 
la tecla PLAY y luego otra del teclado 
comoocurriacon lacinta. Lostiempos 
comparatives que obtuvimos de car- 
ga de un programa fueron de 16 se- 
gundosen disco y de5 minutos, 39 se- 
gundos en cinta. jVeirite veces mas 
rapido! En grabacion las diferencias 
fueron similares, dando 11 segundos 
en disco y 3 minutos, 50 segundos 
en cinta. 

H ay que indicar que pueden sur- 
gir problemas en algunos ca- 
sos especiaies, debido a aue 
algunos programas que vie- 
nen en cinta consumen mu- 
cha memoria y «chocan» con 
la ROM del sistema operativo. 
Pero esto se puede arreglar facilmen- 
te con una pequena rutina que damos 
en la seccion de trucos de este mis- 
mo numero. 


dades de disco (cuando tenemos co- 
nectada mas de una). cambiar de 
nombre a los ficheros, borrarlos y en- 
trar en CP/M. Desde el BASIC el ma- 
nejo es muy similar a como se hace en 
cinta, y el sistema de creacion de fi¬ 
cheros se programa igual que si se hi- 
ciese en cinta, pero cuando se ejecuta 
el programa no hay que estar dandole 
a las teclas PKAY y STOP del cassette, 
por lo que va mas rapido. Tambidn 
existe la posibilidad de escribir y leer 
repetidamente en el mismo archivo, 
cosa que en la cinta no se podia hacer, 
debido a que al escribir encima de un 
fichero ya existente, 6ste se destruia 
completamente y habia que volverlo a 
escribir entero. En los discos se puede 
grabar sdlo una parte, con lo que los ti- 
picos programas encargados de lle- 
var archivos de clientes y similares 
funcionan mucho mejor. 

P or ultimo, existe un corijuntode 
utilidades en CP/M que am- 
plianaun maslasya comenta- 
das: formateado de discos, 
copia de los mismos, ensam- 
blador, undebugeryotrosco- 
mandosquenosdan informa- 
ci6n del sistema. 

El Logo 

Una sorpresa agradable que se re- 
cibe al comprar el sistema es que en el 
precio se incluye el lenguaje Logo. 
Aunque muchas cosas ofrecen pro¬ 
gramas como complemento de los 
discos para incentivar las ventas, dsta 
es la primera vez que vemos que se 
proporciona un lenguaje de progra- 
macion; ademas, este ya posee una 
gran reputacidn por sus buenas cuali- 
dades para la ensehanza. En especial, 
el que se incluye es Dr. Logo, la ver- 
sidn realizada por Digital Research y 
una de las mas extendidas, ya que es 
la misma que usa el IBM PC y otros 
similares. 

Respuesta del sistema 

Para medir la rapidez de los discos 
cogimos dos maquinas. una con dis¬ 
cos y otra con cinta, y ernpezamos a 
medir tiempos en operaciones simila- 


Conclusion 

La superioridad de los discos ha 
quedado claramente dernostrada y 
puede que muchos lectores hayan vis- 
to ya que si les interesa. De todos mo¬ 
des no son la panacea universal y en 
algun caso pueden resultar super- 
fluos. Por ejemplo. aquellos usuarios 
que se dediquen casi exclusivamente 
a usar juegos comerciales le encon- 
traran poca utilidad, ya que dstos sue- 
len ir protegidos y no permiten el ser 
pasados a disco. No obstante, si usted 
quiere utilizar programas mis series y 
ve el ordenador como un ayudante 
mas que como una maquina de jue¬ 
gos, entonces indudablemente le ha¬ 
ce falta, ya que todos los programas 
de utilidad (procesadores de textos, 
contabilidades. etc.) suelen ir en dis¬ 
co. resultando mucho mis efectivos 
que si van en cinta, debido a las posi- 
bilidades que ofrecen. 
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Programa: Grand Prix Driver 
Tipo: juego 

Distributor: Indescomp 
Formato: cassette 



ingun ordenador personal que se 
precie puede dejar de tener ca- 
rrera de coches con la que podamos 
dernostrar nuestra pericia automovi- 
Ifstiea (que no tiene nada que ver con 
la capacidad real de conducir). Es- 
te es uno de los programas en el que 
tenemos que correr un gran premio 
adelantando a todos los coches que 
se nos pongan por delante. 

La carga del juego se realiza del mo- 
do habitual y una vez terminada nos 
aparece la pantalla de presentacibn 
donde se nos muestran las teclas que 
podemos usar o el joystick si tenemos 
uno. Existen cuatro controles princi- 
pales: dos para desplazarse a izquier- 
da y derecha, uno para acelerar y otro 
para frenar. El objetivo del juego es 
adelantar a los treinta coches que van 
por delante de nosotros sin chocar ni 
salirnos de la pista hasta lograr colo- 
carnos en primera posicibn. Una vez 
se empieza, se dibuja un paisaje al 
fondo junto con la carretera que es 
vista en perspectiva como es habitual 
en este tipo de juegos y los coches, 
que para dar la misma sensacibn, son 
mostrados por detrbs. 

La conduccibn resulta algo dificil 
debido a que los controles, de un mo- 
do similar a la vida real, tardan algo en 


responder y no se dispone de la agili- 
dad habitual en otro tipo de juegos. 
Esto, unido a que el tarnaho de la ca¬ 
rretera no es muy grande, hace que el 
juego sea bastante dificil de dominar y 
los choques son muy habituales pro- 
vocando la destruccibn instantbnea 
de nuestro vehiculo. 

Aparte de esto, en la parte inferior 
de la pantalla existen unos indicado- 
res que, entre otras cosas marcan la 
velocidad que llevamos, velocidad 
que resulta bastante mbs real que en 
otros juegos (a 70 km/h ya resulta 
bastante dificil adelantar). 

El juego en definitiva carece de la 
velocidad y animacibn de otros, debi¬ 
do sobre todo a que emula bastante 
bien a los reales. Aun asi resulta com- 
plicado de dominar y puede represen- 
tar un buen reto para jugadores ex- 
pertos. 
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Programa: Alien 
Tipo: juego 
Distributor: ABC Soft 
Formato: cassette 



. 

CPC4W V.X 


N os encontramos ante otro progra¬ 
ma de la larga lista de «importa- 
dos» del Spectrum. En este caso se 
trata de un popular juego de la casa 
ULTIMATE, quesehaganado una me- 
recida reputacibn por la calidad de 
sus programas. 

El escenario de nuestra aventura es 
una nave espacial en la que se halla un 
robot (nuestro protagonists) que debe 
realizar ciertos actos para salvar la na¬ 
ve y su tripulacibn. Tripulacibn que se 
halla criogenizada en cbpsulas de 
las que tenernos que conservar fun- 
cionando. Evidentemente esto no es 
sencillo y existen multitud de peligros 
que deberemos evitar. Adembs de esta 
mision hay que ir haciendo otra serie 
de tareas que permiten que la nave si- 
ga en funcionamiento. 

Al cargar el programa nos aparece 
una pantalla de presentacibn real- 
mente bonita y despubs de algunos 
minutos aparece el juego en si. Este 
estb hecho con una tbcnica tridimen¬ 
sional bastante usada por ULTIMATE 
y que le da una presentacibn y anima¬ 
cibn realmente sorprendente, ya que 
los objetos pasan unos delante de 
otros con un realismo fuera de lo co- 
mun, aunque en algunas situaciones 
se produzcan errores de apreciacibn 
sobre la situacibn real de nuestro per- 


20 / Amstrad User 


















□ Q □ 



sonaje, lo que ocasiona que se come- 
tan errores, a veces fatales, para el de- 
sarrollo del juego. El manejo tambidn 
es algo complicado, ya que al contra- 
rio de la mayoria que tiene cuatro te- 
clas para indicar las cuatro posicio- 
nes, aqul hay dos teclas que hacen 
que gire a un lado o a otro, otra que lo 
hace avanzar y otra para saltar. Esto 
enlentece el juego debido al poco con¬ 
trol. No obstante, noestan importante 
como parece ya que el juego no es de 
mucha rapidez, sino m&s bien de habi- 
lidad e ingenio. 

La presentacidn del juego es asom- 
brosa, con unos graficos y una accidn 
que servir^n de estandar durante mu- 
cho tiempo. Pese a estar basado en 
acciones, en lugar de conversaciones, 
se puede encuadrar dentro de los jue- 
gosdeaventura. porloquepuedeser- 
vir para esas largas noches de invierno. 



ADICCION: 7 
PRESENTACION: 8 
RAPIDEZ: 9 
CLARIDAD: 6 


Programa: Manic Miner 
Tipo: juego 

Distributor: Indescomp 
Formate: cassette 



E l juego sigue el conocido esquema 
de varios niveles de juego a los que 
se va pasando un vez se logra superar 
el anterior. Cada nivel es una habita- 
ci6n en la que se deben recoger todas 
las Haves necesarias para abrir la 
puerta que nos da el paso a la siguien- 
te. Todas ellas disponen de diversos 
peligros que hay que evitar por medio 
de las tres teclas del juego. Dos de la fi- 
la superior de letras controlan el movi- 
miento a la izquierda y derecha y una 
de la inferior hace queWilly (el minero 
que controlamos) salte. Este salto es 
vertical si estamos parados o a iz¬ 
quierda o derecha si nos est&bamos 
moviendo en esa direccidn. 

Los peligros que tenemos que evitar 
son de muy variada clase y forma. Los 
hay fijos, como son lasaranasy salien- 
tes del techo y los mdviles, que son au- 
tdmatas abandonados. 


Aparte de hacer que nos caigamos si 
nos quedamos quietos encima de 
ellos, aportan la propiedad al juego de 
que en muchas pantallas es necesario 
hacer el recorrido exacto a la primera, 
porque sino, al intentar repetirlo ha 
desaparecido el suelo. 

Unido a 6sto se halla una cantidad li- 
mitada de aire que va disminuyendo a 
medida que permanecemos en una 
pantalla. Aparte de la necesidad de 
conservar este aire porque si se aca- 
ba, termina el juego. 

El juego resulta f&cil de manejar, y 
despu6s de algunos minutos de juego 
se logra pasar de la primera pantalla, 
el problema es que como hay bastan- 
tes, resulta muy diflcil hacerlas todas 
bien y al rnenor descuido hay que vol- 
ver a empezar. T ambidn se debe tener 
en cuenta muchas situaciones hay 
que realizar saltos calculados al mill- 
metro. 

La realizacidn del juego esta muy 
cuidadaen gr^ficosy sonido. 



ADICCION: 9 
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GRAFICOS: 6 
ACCION: 7 
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Programa: Star comando 
Tipo: juego 

Distribuidor: indescomp 
Formato: cassette 



E ste juego de evidentes connotacio- 
nes galcicticas es una recreaeion 
de uno de los primeros juegos de or- 
denador, Star Trek. En aquella ver¬ 
sion habia que recorrerse todo el uni- 
verso, compuesto de dieciseis secto- 
res, y destruir a todos los KUngons. 
Como su creacion fue conjunta a la de 
los primeros ordenadores, no poseia 
caracteristicas que hoy se consideran 
fundamentales: grdficos, sonido, ac- 
ci6n, etc. sino que era un juego pareci- 
do a los barquitos. 

Esa misma idea de limpiar la galaxia 
de peligros ha sido retomada en este 
juego y actualizada ahadidndose to- 
dos esos ingredientes que hacen de 61 
un juego realmente interesante. La 
galaxia sigue dividida en 16 sectores y 
debemos explorarlos y destruir todos 
los peligros que haya en cada uno de 
ellos. En cada sector el juego nos pre¬ 
sents la galaxia vista desde la cabina 
del piloto con el punto de mira en el 
centro. Por medio del joystick (im- 
prescindible para este juego) pode- 
mos desplazarnos a un lado u otro y 
asi apuntar a los objetos que se lanzan 
sobre nosotros. Estos objetos pueden 
ser distintos en cada sector y hay me- 
teoros, piratas gal6cticos y todo un 
muestrario de peligros estelares. El 


boton del joystick hace que se dispa- 
ren rdfagas de tres disparos y si lo 
mantenemos pulsado durante cierto 
tiempo nos muestra un menu donde 
ademds de indicarnos la energia que 
nos queda y los puntos conseguidos, 
podemoselegir a que sector de los 16 
existentes podemostrasladarnos. Pa¬ 
ra ello se utilizatambi6n el joystick que 
hace que una flecha que indica el sec¬ 
tor se desplaze hacia arriba o abajo. 
Una vez elegido un sector pulsamos el 
botdn y el ordenador nos envia a 61, 
para seguir jugando. En dicho menu 
tambien se da informacidn de lo que 
hay en cada sector, indicando si esta 
vacio. Pero en muchos casos la infor¬ 
macidn es«datos no disponibles», con 
lo cual hay que arriesgarse para ave 
riguarlo. 

Debido a que la energia disponible 
segastacon rapidezexisten naves no- 
driza en las que podemos recargar. 
Para ello nos trasladamos al sector 
correspondientey alaparecer hay que 
hacer coincidir la mirilla con un dia¬ 
mante situado en su parte central, al 
hacer esto y pulsar el botdn del joys¬ 
tick automaticamente se recargara la 
energia. Cuanto mas tiempo lo tenga- 
mos centrado m6s energia recibi- 
remos. 

Una opcidn interesante que se nos 
ofrece antes de empezar el juego es la 
de si queremos que el control sea de 
tipo piloto o arcade. En ambos casos 
la presentacidn del juego es la misma, 
pero en el ultimo el mando responde 
como es de esperar instintivamente 
(al bajar, losenemigosbajanyalsubir, 
los enemigos suben) mientras que en 
la opcidn de piloto, la accidn se desa- 
rrolla como si fuesen los mandos de 
un avion normal, haciendo que los 
enemigos suban cuarido bajamos el 
mando y viceversa, que lo hace m6s 
realista pero tambidn mas dificil de 
manejar. 

El juego esta bien realizado y posee 
todos los ingredientes necesarios pa¬ 
ra ser uno de los mejores de accidn. 


Los gr6ficos estan bien hechos y la 
sensacidn de perspectiva conseguida 
al aumentar o al disminuir de tamafio 
las naves es muy buena. Aunque qui¬ 
zes no tan adictivo como otros juegos, 
sin duda proporcionara buena diver- 
sidn a los jugadores. 


© 
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ADICCION: 6 
PRESENTACION: 6 
GRAFICOS: 7 
ACCIDN; 8 
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Programs: Decathlon 
Tipo: Juego 
Distribution Erbe 
Formato: cassette 
Precio: 2.100 Ptas 



U na de las tendencias mas impor- 
tantes de las casas de software en 
los ultimos tiempos consiste en escri- 
bir los programas pensando ya en su 
conversion a otros ordenadores. Cuan- 
do aparecio el Amstrad, muchas com- 
pafifas «convirtierori» sus programas 
para que pudieran funcionar en la 
nueva maquina, a veces con resulta- 
dos muy espectaculares. El Decath¬ 
lon es un ejemplo de esta tendencia. 

El reto que nos plantea este juego 
es importante. Se trata de participar 
en la prueba mas completa del calen¬ 
dars olimpico: para tener 6xito hace 
falta velocidad (100 y 400 metros lon - 
gitud), buena coordinacidn (salto con 
p6rtiga, altura y 110 vallas), y potencia 
(peso, jabalina y disco). Para que no 
falte nada, hay que resistir la prueba 
de 1.500. Agotador, como se puede 
ver. 



El mecanismo es el mismo en todas 
las pruebas: para acelerar se mueve 
la palanca con rapidez de izquierda a 
derecha, y los saltos se realizan pre- 
sionando el botdn de disparo (Pobre 
joystick). 

El sistema de movimiento es co¬ 
rrect© en las pruebas de velocidad, 
aunque es necesario mantener el 
joystick en movimiento durante los 
saltos y lanzamientos. Asimismo, la 
prueba de 1500 exige una considea- 
ble dosis de esfuerzo a nuestro brazo 
y a la palanca; un sistema en el que los 
movimientos variaran en este tipo de 
pruebas haria mas agradable el juego 
con este programs. 

La representacidn grafica es mu- 
cho mejor que la de otras versiones 
del mismo juego, con un escenario 
lleno de colores. En cambio, la anima- 
cion del personaje no es todo lo bue¬ 
na que seria deseable, contando con 
las posibilidades de la maquina. Hay 
que tener en cuenta, sin embargo, 
que en la version CPC del programs 
no hace falta cargar las pruebas en 
dos partes, como ocurre en otras 
miquinas. 

Un programa con mucha accidn, 
donde results casi inevitable entablar 
competiciones con los amigos. Las 
agujetas en los brazos pasaran en 
pocos dias. 

Hay, para finalizar, dos puntos a te¬ 
ner en cuenta antes de correr a la tien- 
da a buscar una copia: el programa no 
es compatible con el CPC-664, por los 
que los usuarios de disco tendran que 
esperar una mejor ocasion. Los po- 
seedores del CPC-464 tambi6n de- 



ben tener en cuenta que el joystick es 
absolutamente necesario para jugar. 
Con estas salvedades, un juego real- 
mente excelente. 



ADICCION: 8 
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GRAFICOS: 9 
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Aunque el titulo de este articulo 
puede asustarle haciendole pensar 
que trata de temas 
extraordinariamente complejos, la 
realidad es distinta. Pretendemos 
explicar algunos terminos de uso 
comun pero que mucha gente no 
entiende; asimismo, veremos que 
es una operacion logics y c6mo 
podemos usarla desde BASIC. 

Para empezar hay que saber que 
el ordenador tiene un conjunto 
muy basico de dispositivos que 
son los que le hacen funcionar: La 
Unidad Central de Procesos 
(CPU), la memoria RAM, la 
memoria ROM y los dispositivos 
de entrada y salida. Cada uno de 
ellos tiene funciones muy 
especificas que explicaremos 

brevemente. 
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a Unidad Central de 
Procesos es el coraz6n de la 
maquina, ya que es la encargada de ejecutar todas las 
instrucciones que la damos. Para poder hacer esto 
dispone de un cat^logo de operaciones que puede 
ejecutar. Las operaciones son muy sencillas (por 
ejemplo, no sabe multiplicar) y si hay que hacer algo 
rricis complicado se le tiene que explicar como se hace 
en funcidn de esas instrucciones. El lenguaje que 
entiende es el cddigo m&quina del que se habla algo 
m£s en otro artlculo de este numero, La memoria RAM 
es una memoria donde se pueden almacenar datos 
que nos interesen para usarlos posteriormente. Los 
contenidos de esta memoria se pueden modificar 
siempre que queramos y se borrar al apagar el 
ordenador, por lo que si no lo hemos salvado en cinta 
o en disco, los perderemos. La otra memoria ROM es 
sdlo de lectura, es decir, podemos leer lo que hay 
grabado en ella, pero no podemos modificarlo, y sus 
contenidos no se borran aunque se vaya la luz. En la 
ROM del Amstrad se encuentra el intdrprete de BASIC. 
Este es un programs que se encarga de traducir las 
instrucciones que le damos en BASIC a cbdigo 
maquina para que pueda extenderlas la CPU. Por 
ultimo los dispositivos de entrada y salida son los que 
se encargan de comunlcar al ordenador con el mundo 
exterior (es decir, usted), hay uno encargado de 
generar la imagen que vemos por la pantalla, otro 
graba en cinta, otro genera sonidos, etc. 

El ordenador considers, en lenguaje maquina, que la 
memoria es un conjunto de casillas numeradas 
consecutivamente y que en cada una de ellas se puede 
almacenar un byte (tdrmino que explicaremos 
posteriormente). Naturalmente, desde BASIC esto no 
lo notamos, ya que el ini6rprete se encarga 
autom&ticamente de usar la memoria que le haga falta 
sin que nosotros ie tengamos que deoir cual. No 
obstante, podemos manejarlas directamente desde 
BASIC, si queremos, por medio de las instrucciones 
PEEK y POKE. Si ponemos PRINT POKE (numero) en 
el Amstrad (donde el numero estd comprendido entre 
el 0 y 65535 que son las memorias que tiene el 
ordenador), nos mostrarA por pantalla el contenido de 
dicha memoria, y si hacemos POKE direccidn, numero, 
guardar& el numero (entre 0 y 255, ya que este es el 
rango que cabe en un byte) en la memoria que tenga la 
direccidn indicada. Tenga cuidado al pasar esta ultima 
instruccidn ya que es muy f^cil dejar tonto al 
ordenador (pero todo se arregla apagando y 
encendiendo la m&quina). Naturalmente, si intentamos 
guardar algo en la memoria ROM , el ordenador 
ignorar^ la orden. 
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I Bits y bytes 


E 


stas dos palabras 
mdgicas que se pronuncian 
mucho en el mundo de la informatica y muchas veces 
sin saber su significado exacto. La gente. incluyendo a 
muchos vendedores, dicen que tal ordenador tiene una 
memoria de 64 kilobytes sin saber que indica eso. Para 
resolver el entuerto vamos a dar una breve explicacidn 
de cada uno de los dos tdrminos, por razones de 
cultura general y tambien porque sera util despuds, 
cuando veamos como usar aigunas instruceiones del 
BASIC que tienen una relacidn con esto (aparte de los 
PEEK y POKE ya comentados). 


En primer lugar veamos el bite. El nombre proviene 
del termino ingles Binary digit, que traducido 
literalmente signifies digito binario. Si tiene unos 
conocimientos matemdticos basicos, sabrd que un 
digito es cada una de las cifras que componen un 
numero, en este caso el numero en cuestidn es binario, 
lo que quiere decir que trabaja en base dos. 
Normalmente nosotros trabajamos en base 10, que 
indica que con una sola cifra se pueden expresar diez 
cantidades distintas (0,1,2,3,4,5,6,7,8 y 9). En cambio, 
en binario, con una sola cifra sdlo se pueden expresar 
dos cantidades distintas: 0 y 1. Esto hace que el 
sistema de numeracion cambie a uno distinto del que 
conocemos y usamos. Un bit, para verlo de un modo 
mas claro, puede representarse como un interruptor 
que enciende o apaga una bombilla. Si la bombilla est& 
encendida, decimos que tiene el valor uno y si esta 
apagada, entonces tiene un valor 0. Esta es la minima 
informacion que se puede almacenar y usar en 
cualquier sistema y los ordenadores almacenan todos 
los datos que se le dan por medio de bits, 
combindndolos para poder guardar mas informacion. 
Sin embargo, y para evitar dolores de cabeza al 
usuario, al construir un ordenador, el fabricante 
introduce unos programas especiales que transforman 
del sistema binario al decimal y viceversa, de modo 
que haga la conversion de uno a otro 
automaticamente y no tengamos que hacerla nosotros. 


El mdtodo mas comun de agrupar los bits es en 
bytes. Un byte es un conjunto ordenado de 8 bits. Es 
importante tener en cuenta que decimos ordenado, ya 
que signifies que no todos los bits valen lo misrno. 

Igual que si trabajando en decimal un 7 no vale lo 
misrno si esta a la derecha o a la izquierda de otra 
cifra, con los bits pasa lo misrno y no valen lo misrno si 
estan en la primera posicidn o en la ultima. 

Los bytes son tan importantes porque suelen 
constituir la unidad principal con la que trabaja el 
microprocesador (en especial el Z80 que lleva el 
Amstrad) que es capaz de leer o escribir de una vez. 
Cuando en la^operaciones intervienen numeros mas 
complejos, lo hace enlazando varios bytes, leydndolos 
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y escribiendolos en secuencia. Con ellos se pueden 
representar numeros, caracteres e, incluso, 
instruceiones del programs, ya que el ordenador les 
asigna una funcidn u otra segun le digamos. 


I Pasando de decimal a binario 
y viceversa 


4 


ernos comentado que un 
numero binario se puede 

pasar a decimal y viceversa. El proceso necesario para 
hacer esta conversion es sencillo una vez que se 
apreride a realizarlo, como vamos a ver. Hemos dicho 
que los bits de un byte tienen un valor distinto segun la 
posicidn en que se encuentren. Esta colocacidn se 
hace, al igual que en decimal, empezando desde la 
derecha, pero el bit situado mas a la derecha se 
denomina el cero en vez del uno y el de mas a la 
izquierda es el siete en vez del ocho. La razdn de 
utilizar esta notacidn es que simplifica los calculos 
cuando queremos pasar el numero a decimal. 


Si imaginamos un numero en decimal, como puede 
ser el 538, asumimos que signifies una cantidad 
determinada en funciOn de la posicidn que ocupa cada 
cifra. El ocho, al estar a la derecha, no varia (o por 
decirlo de otro modo, se multiplica por uno), pero en 
cambio el tres indica 3 por 10, y el cinco es 5 por 100. 
Si la posicion de cada numero la numeramos de 
derecha a izquierda empezando desde el cero, como 
hemos hecho en binario, veremos que 10 elevado a 
cero (la primera posicidn) da 1, que por lo que 
habfamos multiplicado el 8, 10 elevado a uno (la 
segunda posicidn) da 10, que es lo que habiamos 
multiplicado al tres y 100 elevado a dos nos da 100, 
que multiplica a cinco. 

Este misrno proceso, que en decimal se da por 
supuesto, hay que realizarlo en binario para convertir 
el numero a decimal, pero teniendo en cuenta que, al 
ser base dos, no hay que elevar diez a una potencia, 
sino 2. Y la posicidn de la derecha sera 2 elevado a 0 
(1). la siguiente 2 elevado a 1 (2), la siguiente 2 elevado 
a 2 (4) y as! sucesivamente hasta llegar a 2 elevado a 7 
(128) que es el situado en la posicion de mas a la 
izquierda del byte. Si operasemos con numeros de 
mds extensidn (por ejemplo de 16 bits) el proceso 
seguiria elevando 2 a los sucesivos numeros de orden, 
8, 9... 15. El proceso de conversidn a decimal consists, 
entonces, en elevar al orden del bit y multiplicarlo por 
el valor de este. Por ejemplo, el numero binario 
00010101 sera 1*1 de la posicion cero maps 1*4 (2 
elevado a 2) de la segunda posicidn (recuerde que se 
cuenta desde cero) mSs 1*16 (2 elevado a 4) que da 
21. El resto de los bits da un cero (el valor) multiplicado 
por otro numero, con lo que se obtiene cero y por tanto 
se desprecian. 










1 MODE llPAPEfi 0:CLS 'MANEJO DE BITS 

10 WINDOW *1,8,35,3,3 

20 WINDOW *2,8,3-1 , S, 5 

30 WINDOW S3,3,34,7,7 

40 WINDOW *4,8,34,3,3 

SO LOCATE *1,1,1 

60 CL3*1 1 INPUTtt 1 , 1 INTRODUZCA SU NUMERQ'iA 
70 LOCATE *2,1,1 

30 PEN*2,2: INK 2,5 : CLSW 2: FRI I II *2 , 1 EL NUMERO - “iA 
70 L0CATEH3,1,1:PEM*3,5:INK 5,24 
100 PR INT*3, "BIT 0 1 2 3 4 5 6 7 " 

110 L0CATE44,6,1:PEN*4,6 
120 FOR I O TO ’ 

130 IF A AND 2'I THEN PRINTH4, 1 1 ;ELSE PRINT*4,"0 

140 NEXT 
150 GOTO 50 


El proceso inverso es algo finds laborioso, debido a 
que implica unas cuantas restas y comparaciones 
como se explica a continuaciOn. Si nos dan un numero 
en decimal y queremos pasarlo a binario, como por 
ejemplo el 152, en primer lugar hay que partir 
determinando el numero de bits que vamos a usar. En 
muchos casos este dato nos viene dado, por ejemplo, 
si queremos convertir el numero obtenido por medio 
de un PEEK , sabemos que es un byte. Si no tenemos 
ese dato, lo determinaremos a ojo de modo que quepa 
(si el numero de bits no fuese lo suficientemente 
grande nos saldria un error inmediatamente, como 
veremos despuds). En nuestro ejemplo 
consideraremos que es un byte. Una vez hecho esto 
vamos cogiendo todas las potencias de dos, 
empezando por la del bit mas alto que vayamos a usar 
y las vamos comparando con el numero en cuestiOn, si 
son mayores las potencias, el bit correspondiente se 
pone a cero y no se hace nada, si por el contrario son 
menores o iguales, ponemos el bit a uno y le restamos 
la potencia al numero para quedarnos con el resultado. 
Despues de eso pasamos a la potencia 
inmediatamente inferior, y asi sucesivamente hasta 
llegar al 1 (2 elevado a cero). En nuestro caso primero 
probamos con 2 elevado a 7 (128) y como es menor, 
ponemos el bit 7 a 1 y restamos 128 a 152, quedando 
24. A continuacion probamos con 64, pero al ser 
mayor, ponemos el bit correspondiente a 0 y pasamos 
a la siguiente que es 32, al ser tambien mayor se 
vuelve a repetir el proceso y llegamos a 16 que es 
menor, por lo que el bit 4 se pone a uno y se resta, 
quedando 8. La potencia inmediatamente es, 
precisamente 8, por lo que el bit 3 tambidn se pone a 1 
y se resta quedando de resultado cero, lo que hace 
que evidentemente, todos los bits inferiores valgan 
cero, ya que las potencias de dos correspondientes 
serAn siempre mayores que cero. El numero binario 
obtenido es, pues, 10011000 que se puede comprobar 
pasandolo de nuevo a decimal por el proceso descrito 
anteriormente. Despues de la conversion el resto tiene 
que ser siempre cero, como nos queda a nosotros en 
el ejemplo despuOs de restar cero. porque sino se 
habria cometido un error. Cuando restemos una 
potencia al numero que se estd convirtiendo, el 


resultado siempre tiene que ser menor que la potencia, 
si fuese mayor indicaria que usamos pocos bits y que 
hay que usar mas. Esto siempre se detecta en la 
primera comparaciOn. En nuestro caso esta bien, ya 
que al restar 128 a 152 queda 24 que es menor que 
128, pero si intentamos convertir 271, por ejemplo. 
tambien con ocho bits, al restarle 128 queda 143 que 
es mayor que 128 y, por tanto, esta mal. Otro tanto 
sucede con 256, al restarle 128 queda 128 que es igual 
a la potencia, esto indica que hace falta usar un bit 
mas, ya que la potencia de dos de ese bit serd 
precisamente 256. 

| Operaciones logicas 

a razdn de que estas 

funciones no sean mds 
conocidas, muchas veces no es culpa del 
programador, sino de la pobre implementacion de las 
funciones booleanas (otro nombre de las funciones 
Idqicas) en la ROM de la maquina. Con el CPC 464 y el 
664, sin embargo, no hay excusa posible. El BASIC del 
Amstrad es muy potente y permite realizar todo el 
conjunto de operaciones lOgicas desde sentencias del 
BASIC. 

En el algebra booleana sdlo existen dos posibles 
soluciones a una operaciOn FALSO (0) o VERDAD (1) al 
igual que con los numeros binarios. Si el resultado de 
una operacion es FALSO, el ordenador pone todos los 
bits del byte correspondiente a cero y si es VERDAD, 
entonces pone los ocho a uno. 

Cuando usted programa el ordenador con un IF, 
THEN y ELSE, esta utilizando operaciones logicas: 



10 IF X = Y1 AND Y = 2 THEN GOTO 30 ELSE GOTO 
100 


Si X=Y1 y Y=2 entonces la condiciOn es cierta y el 
programa salta a la linea 30. Cualquier otro valor de X 
e Y hace que el programa salte a la linea 100. 
Expresiones lOgicas del tipo IF G THEN GOTO 100 
tambien se pueden usar en el Amstrad. Siempre que G 
sea distinto de cero (tenga algun bit igual a uno) el 
programa saltara a la linea 100. Esto es un truco muy 
util que puede ahorrarle un montOn de comparaciones. 

El uso de AND, OR y NOT no estd restringido a las 
sencillas relacciones que hemos mencionado. Tambien 
se pueden usar para realizar operaciones booleanas, 
manipulacion de bits, y comparaciones de bits 
especificos. Llegados a este punto no esta de mas ver 
como funciona cada operaciOn con un numero dado. 


| NOT 


La expresiOn NOT hace el complemento a 2 del 
numero mediante la inversion de todos los bits (los que 
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estbn a cero pasan a uno y los que estbn a uno pasan a 
cero) y la suma posterior de uno. 

f6rmula=> NOTA=-(A + 1) 

NOT 1 = > resultado = -2 
NOT -2=> resultado=1 

NOT 0=> resultado=-1 

| AND 

La operacion AND se utiliza para poner a cero 
determinados bits y dejar los demas como estaban. En 
binario el AND lo que hace es que si los dos bits 
correspondientes estbn a uno, en cualquier otro caso 
(uno a cero y el otro a uno, o los dos a cero) el 
resultado es cero. Asi: 

12 AND 4= > resultado= 4 
25 AND 1 2 -> resultado=12 
4 AND 2-> resultado= 0 

Nota: Este ultimo resultado se debe a que 4 = 0100 en 
binario y 2 = 0010. Cuando se hace el bit a bit, el 
resultado es cero. 

a or 

Esta operacibn tambien funciona con dos numeros 
como la anterior, pero en este caso al operar bit a bit, 
el resultado vale uno siempre que alguno de los bits (o 
los dos) valgan uno, y solo Serb cero si los dos bits 
correspondientes son cero. 

4 OR 2=> resultado= 6 
-1 OR -2=> resultado = -1 
11111111 = —1 
11111110 = —2 
alhacerelOR 11111111 = — 1 
Los problemas de convertir de decimal a binario se 
pueden resolver, sino se quiere trabajar mucho, con el 
listado de la figura 1, que adembs utiliza algunas d elas 
funciones que acabamos de ver. 


ero, ^que significa todo bsto? 
Usando operaciones 

Ibgicas podemos poner a uno. a cero, y chequear bits 
directamente desde BASIC. Los programadores en 
lenguaje mbquina apreciarbn el significado de la ultima 
frase. Los programas funcionaran mas rbpido, el 
espacio que ocupa el programa sera mas pequeno y se 
pueden meter ocho banderas «si/no» en un byte. 

Las siguientes fbrmulas le permitiran comprobar 
cualquier dato de un byte desde BASIC. Por ejempolo 
la funcibn JOY(O) devuelve un numero entero que A 
depende del movimiento que haya realizado el jugador 
con el joystick. Si se ha movido a la derecha, el valor 
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sera un cuatro. Si se pulsa el boton de disparo a la vez, 
el valor devuelto sera 20. Es, por lo tanto, muy sencillo 
escribir una subrutina que compruebe el estado de 
cada bit con las instrucciones dadas anteriormente. 

Fijese que el CPC 464 y el 664 almacenan los enteros 
como dos bytes contiguos, lo que permite que se 
almacenen numeros comprendidos en el rango 
-32767 a 32767. Las siguientes rutinas solo funcionan 
con enteros. Debe asegurarse de que las variables que 
use sean de este tipo, usando un DEFINT al principio 
del programa o usando el formato A%. 

R Formulas 

- Para poner a uno un bit X en un entero de dos 
bytes NM. 

NM = NM OR 2 X 

para el bit 9: NM = NM OR 2 X 

- Para mirar el valor de un bit X en un entero de dos 
bytes NM. 

IF NM AND 2 X THEN ...ELSE... 

para el bit 4: IF NM AND 2 4 THEN GOTO 1200 

ELSE GOTO 50 

- Para poner a cero un bit en un entero de dos bytes 
NM. 

NM = NM AND NOT 2 X 
para el bit 3: NM = NM AND NOT 2 3 

Tambien puede usar con caracteres alfanumbricos. 
CHR$(n) es un carbcter de un byte. Creando una tira 
de la longitud que se quiera, se pueden tener tantas 
banderas como se quiera. 

- Para poner a uno el bit X en un carbcter T$ (tira de 

carbcter). 

T$ = CHR$(ASC(T$) OR 2 X) 

- Para poner a cero el bit X en un carbcter T$. 

T$= CHR$(ASC(T$) AND NOT 2 X) 

- Para mirar un bit X en un carbcter T$. 

IF ASC(T$) AND 2 X THEN ...ELSE... 

Para almacenar mas de ocho condiciones Ibgicas, 
debe calcular cuantas condiciones necesita y crear una 
tira alfanumbrica con la longitud apropiada a ese valor 
en funcibn de la siguiente fbrmula. 

longitud(n)= INT(numero de condiciones/8)-i-1 

Entonces se puede crear la tira con 

T$ = STRING$(n,0) 

Que crearb la tira deseada y pondrb cada bit a la 
condicibn inicial de cero. 

Todas las fbrmulas anteriores se pueden mejorar 
definibndolas como funciones por medio de DEF FN. 
Despubs de cavilar un poco encontrarb muchos uses 
para las rutinas anteriores. Finalmente considere que: 

X = X + 2 '. IF X> 3046 THEN X = 3046 

ES LO MISMO QUE 
X=X-(X + 2<3046) 
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E ste programs convierte al CPC 
464/664 en un sencillo siSiema de 
escritura del tlpo de mdquina de escri- 
bir. Tiene ordertes para salvar y leer el 
textb de disco o Cinta, cortar e insertar 
lineas, modificar lineas ya introduci- 
das y mostrar en pantalla con el for- 
mato .<lo que se ve es lo que se 
imprime.>. 

Esfaqil de usarcon una linea de me- 
nCl en la parte superior. Tambtdn tiene 
una utitidad de -panico» que permite 
el ir al menu principal sin perder nin- 
gun dato. Simplemente pulse <>ESC»> 
dos veces y entonces la tecla «ENTER>. 
pequena (la del teclado numbrico) pa¬ 
ra volver al menu. 

El programs no es un editor de loda 
la pantalla pero tiene las mismas facili- 
dades que el editor de lineas del BA¬ 
SIC. Cada linea esta numerada y las 
funciones del menu manejan el texto 
de acuerdo con este numero. 

Notas 

1. No use dobtes commas O cuan- 
do vaya a guardar el doeum.ento en 
disco o cinta. El ordenador interpreta 
esto coma delimitadores y terminard 
la linea cuando aparezca. 

2. Cuaridoguardelostextosen dis¬ 
co asegtirese que el nombre es vblido 


para el AMSDOS y el CP/M, es decir, 
ocholetrasparael nombrey tres para 
el tlpo: ABCDEFGH.DOG 

3. Para borrar un doeumento que 
ya se ha irhpreso o guardado, pulse 
ESC dos veces y vuelva a ejecutar el 
programa con RUN. Si quiere volver 
pero sin perder lo almacenado en me- 
moria pulse la tecla ENTER pequena. 

4. Durante la introduccion de texto. 
si se pulsa F al principle de una linea 
sin nada masy luegoENTER, hara que 
el programa vuelva al menu principal. 

El programa funciona con todas las 
impresoras compatibles con Centro¬ 
nics. Si estd usandp un monitor verde, 
entonces la linea 

60 MODE 2:BORDER 0: INK 0,0; INK 
1,26: PAPER 0: PEN: 1: GOSUB 1370 

producird la rnejor vision. 

Gomentarios 

4050 Hacequetodaslasvaria- 

ciones scan enteras. Re- 
define las teclas. Hace 
un redireccionamiento 
de los errores para ma- 
nejar las Ordenes no va- 
lidas. 


60 

Pone los colores, modos 
y ventanas. 

70 

Crea un area de.almace- 
namientc para el disco (o 
cinta) en memdria. 

80-120 

Permite leer un tichero 
externo. 

130 

Manejo de errores. 

140-180 

Lee un tichero externo. 

190-210 

Pone las condiciones pa¬ 
ra la entrada de textos. 

220-280 

Entrada del texto. 

300-460 

Impresion del texto. 

480-600 

Muestra el texto pot pan¬ 
talla. 

620-690 

Modifica una linea de 
texto ya introducida. 

710-780 

Anade el texto ya exis- 
tente. 

600-870 

Guarda el texto en cinta 
o disco. 

890-1080 

Inserta lineas de texto. 

1100-1150 

Corta lineas de texto. 

1170-1.320 

Menu, 

1390-1470 

Suhrutina que muestra 
una linea d.e texto. 

1490-1610 

Subrutina que permite 
teclear una linea e indica 
las que quedan libres. 

1630-1690 

Acepta el punto inicial y 
final tecleados por el 
usuario. 
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10 ’ Maquina die Escribir 
20 ’ AMSTRAD USER 1985 
30 ’ 

40 SEE I MI F,I,P,S,X: KEY DEF 18,1:KEY 139, "CL6:GOTO i170"+CHRS<13) 

50 REM ON ERROR GOTO 130:KEY 140," ":KEY DEF 68,1,140 

60 MODE 2:BORDER 26:INK 0,26:INK 1,13:PAPER 0:REM 1:GOSUB 1340 
70 OF'ENOIJT "FILEBUF":MEMORY HI MEM - i : CLOSEOUT 

80 SOUND 1,20: PR I NT d 4 , ” QUI ERE LEER UN ARCHIUG EXTERNQ (3/N): 1 ' 

90 PS=INKEYS:IF FS="" THEN 90 
100 IF UPPERS IFS)="S“ THEN 140 
1,1.0 IF UPPERS <FS) ="N" THEN 190 
120 GOTO 90 

130 SOUND 1,200:PRINTS4,"EMTRADA NO UALIDA!”:FOR T=1 TO 2000:NEXT:RESU 
ME 

140 SOUND 1,20: INPUT44, “INTRODUZCA EL MO MB RE DEL FICHERO";GS 

150 SOUND 1,20:PRINTH4, "INSERTE EL DISCO 0 LA CINTA Y PULSE UNA TECLA. 


CO 



160 IF INKEYS="" THEN 160 

170 WINDOW SWAP 0,4;0PENIN GS:INPUTH9,L,PW:MXL=INT(70000/PW);DIM TEXTS 
(MXL ) 

180 FOR X = 1 TO L;INPUT49,TEXTS(X):NEXT:CLOSEIN:WINDOW SWAP O,4:G0TO 11 
70 

190 SOUND 1,20:INPUTH4,"ANCHQ DE LA IMPRESORA (10-70) ";PW 
200 IF PW<10 OR PW >70 THEN 190 

210 MXL = INT(70000/PW) :DIM TEXTS(MXL) :F=0:B=24:K-0:GOSUB 1340 
220 GOSUB 2 7 0: F 0 R X=i TO MXL'.GOSUB 1490: IF F=i THEN 1170 
230 IF K=1 THEN 250 
240 NEXT 

250 SOUND 1,200 : PRINT K4 , 11 NO PUT-DO SEGUIR. - DEMA3I ADAS LINE AS. * 

260 FOR 1=1 TO 3000:NEXT:GOTO 1170 
270 PRINT ft4, "F = FIN DEL TEXTO" 

280 PRINT82,STRINGS(23,60);:RETURN 
290 ’ 

300 ’ IMPRESIOM 
310 ’ 

320 IF L=0 THEN 1310 

330 SOUND 1,20:PRIHTM4,"IMPRIMO TODO EL DOCUMENTO <S/N):" 

340 H=0:BS=INKEYS:IF BS="" THEN 340 

350 IF UPPERS(BS)="S" THEN START=i:FINISH=L:GOTO 390 
360 IF UPPERS(BS)="N" THEN GOSUB 1630 
370 IF H=1 THEN 390 
380 GOTO 340 

390 PRINT44, "LA IMPRESORA NO ESTA CONECTADA":SOUND 1,200:PRINTD8,CHRS( 
13) i 

400 SOUND 12.9., 0 : WIDTH PW:CLG:FOR X = ST ART TO FINISH : PRINTS 4 , "LINEA" ; X 

410 PRINT 48,TE XTS(X):GOSUB 1390:NEXT 

420 SOUND 1,20:PRINT#4,"RERITO LA IMRRESION (S/N)?" 

430 CS=IMKEYS; IF es= ,ln THEN 430 
440 IF UPPERS CCS)= U S" THEN 390 
450 IF UPPERS(CS)="N" THEN 1170 
460 GOTO 430 
470 ’ 

480 i PANTALLA 
490 ’ 

500 CLG:IF L=0 THEN 1310 

510 SOUND 1,20:CLS#4:LOCATES4,20,1:PRINT44,1;SPC(3)"CENTER! u :L0CATE44, 
1,1 

520 INPUT44, "MUESTRO DESDE LA LINEA START:IF START = 0 THEN START = 1 
530 IF ST ART >L OR START < 0 THEN 510 

540 PRINTM4,“PULSAR ESPAGIO PARA MOSTRAR"SPG<351"T=PARA TERMINAR "\ 

550 SOUND 1,20:FOR X=START TO L 



aL 


O 




Cl 
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560 E*=INl<EY*: IF E*=" " THEN 560 
570 IF E*=" 11 THEN 600 
580 IF UPPER*(E*)="T" THEN 1170 
590 GOTO 560 

600 GOSUB 1390:NEXT:GOTO 1170 
610 1 

620 ’ VOL VER A TECLEAR 
630 ’ 

640 IF L=0 THEN 1310 

650 SOUND 1,20:INPUT44,"INTRODUZCA EL NUMERO DE LINE A QUE VA A VOLVER 
A TECLEAR";X 

660 IF X<1 OR X>L THEN 650 

670 : PAFER43, 1; PEN«3, 0: GOSUB 1390:LOCATE 43* 1., 24: LOCATEtlO. 1,24 
680 PRTNT#3, "TECLEE: >" j : GOSUB 280:: PAPERS3, 0:PEN43, 1 
690 LINE INPUTHO,TEXT*(X):CLG:GOSUB 1390:G0T0 1170 
700 ’ 

710 ’ INTRODUCIR NUEVO TEXTO ..~ .- ■ . —. - 

720 ’ 

730 IF L = 0 THEN 1310 

740 CLG:IF L>5 THEN 3=CL-4) ELSE S=1 

250 FOR X=S TO I. : GOSUB 13902NEXT: GOSUB 270 

760 F=0:B=24:F0R X=(L+1) TO MXL:6GSUB 1490:IF F=1 THEN 1170 
770 IF K=1 THEN 250 

780 NEXT: GOTO 250 ... . 

790 ’ .■ . 

800 1 ALMACENAR 

sio 

820 IF L=0 THEN 1310 

830 SOUND 1,20:INPUT44,"TECLEE EL NOMBRE DEL ARCHIVO"jG* 

840 SOUND 1,20:PRINT44,"INSERTE EL DISCO 0 CINTA Y PULSE UNA TECLA" 
850 IF INKEY*="" THEN 850 

S60 WINDOW SWAP 0,4 : OPENQUT G*: WRITERS,4 , RUC FOR X=1 TO L 
820 WRITE49,TEXT*(X):NEXT:CLOSEOU I:WINDOW SWAP 0,4:GOTO 1170 
880 ’ Vl ' 

890 ’ INSERTAR: 

900 1 ---...... . _ 

910 IF L=0 THEN 1310 

920 SOUND 1,20;INPUT44,"INSERTAR DESPUES DE QUE LINEA ";START 
93C IF START<0 OR START>L THEN 920 

940 SOUND 1,20:INPUTS4,"CUANTAS LINEAS CHAX 50; ”;I:IF I>50 THEN 940 

950 FOR X=L TO STAPT+1 STEP - 1:TEXT*(X+I)=TEXT*<X):NEXT:L=L+I 

960 FOR X-START+1 TO ST ART + I : TEXT* < X NEXT : CLG 

970 PRINT44,"LINEAS INSERTADAS ="i:FGR T=1 TO 1000:NEXT!Y=L 

980 SOUND 1,20:PRINT44,"OUIERE TEOLEAR EL TEXTO CS/N):" 

990 I*=INKEY*:IF 1*="" THEN 990 
1000 IF UPPER* C1*1="S" THEN 1030 
1010 IF UPPER*(I*>=“H M THEN 1170 
1020 GOTO 990 

1030 IF ST ART >5 THEN V=(START-4) ELSE V=1 

1040 FOR X=V TO START:GOSUB 1390:NEXT:GOSUB 270 

1050 F=0:B=24:FQR X=START+1 TO START+I:GOSUB 1490:L=Y 

1060 IF F = 1 THEN TEXT*(X)="":GOTO 1170 

1070 IF K=1 THEN 250 

1080 NEXT: SOUND 1,20: PRIMT44 , ''IMSERCION TERMINADA" FOR T=i TO 2000'HEX 
T:GOTO 1170 
1090 ’ 

1100 ’ CORTAR 
1110 ’ 

1120 IF L=0 THEN 1310 

1 - 30 GOSUB 1650: PRINT44, SPC (45) " TRABAJANDO - F'OR FAVOR ES.PERE! " 

1140 FOR M»i TO(FINI SH-START)+1;FOR X=STAR T TO LI TEXT*<X)=T£XT*<X+1):N 

























EXT 

1150 

1160 

1170 

1:130 

1190 

1200 


L=L-1: LOG ATE It 4, 1, 1 : PR INTtt4 , " CRDENANDO LI WE A 


MENU 


G'OSUB 1340: SOUND 1.20: PR I NTH 4, "ELIJA: > “ 5 


X SPC(3):NEXT:CLG 


PRINT44,TAB(12)"M=N0STRAR 
R G=GUARDAR I=IMSBRTAR" 

1220 A*=INkEY*:IF A*= THEN 1220 
IF UPPGR*< A* >«“«•“ THEN 4 80 
IF UPPER*(A*)="P" THEN 300 
IF UPPER*(A*)=" y" THEN 620 
IF UPPER* ( A* )a"A“ THEN 710 
IF UPPER* (AS) =*"C" THEI. 1100 
IF UPPER*(A*) = " G " THEN 800 
IF UPPER*(A*)="I“ THEN 390 
GOTO i220 

SOUND 1,200: PRIiiT«4 , "NO HAY NADA 
FOR T=i TO 2000:NEXT:GOTO 740 


P=IMPRINTR V=CORREGIR A=AGREGAR G=GORTA 


1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1230 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 


u:.yl A " 


DEI-IN I CION DE VENT ANAS 


1350 ’ 

1360 WINDOW HO, 9, iPWrS) , 3,25 : WIHDQWW2 , (PW+9: , (PW+9), 3,25: WINDGWi+3, 1,3, 
3,25 

1370 WINDOW# 4,1,79,1,1:PAPER.W4,1:PEMH4,0:CLS44 : RL7 URN 
1380 

1390. ' RUT IHA DE MOST PAR Eli RAN TALL A 
1400 ’ 

1410 LOCATEttO, 1,24: LOCATE43, 1,24 

1420 PRIMTH3,X; : PR I NT #3, TAB ( 3) “ > " ; : LT=LEN .(TEXT* ( X) ) 

1430 IF INT(LT/PW)=LT/FW AND LT>0 THEN PRINT #0,TEXTS(X); 

1440 IF INT (LT/PW) < >LT/F'W OR LT=G THEN FRUIT40. TEXTS'X) 

1450 IF INT <LT/PW) < >LT/PW AND LT>PW THEN I'OR N=1 TO INT (LT/PW) : PRINT43 

: NEXT 

1460 IF INf (L,f/PW)=LT/PW AND LT>PW THEN l-OR 1-1=1 TO j INT (LT/PW)-1): PRIN 
T 43:NEXT 


1470 RETURN 
1480 ’ 

1490 ’ SUBRUT INA DE EUiRADA DE LINEAS 
1500 ’ 

1510 COUNT=IMT((FRE(0)-1000)/PW) 

1520 IF COUNT<1 THEN CLS42:CLS43:K=1:RETURN 

1530 LOCATE #4,44,1:PRINT44,“NUMERG DE LINEAS LIBR£S="COUNT)SPC<3> 

1540 L0CATE43,1,24:LOCATE #0,1,B 

1550 PRINT#3,X5:PRINT#3,TAB(3)">"i‘.LINE INPUTHO,"",TEXT*(X) 

1560 L=X:IF UPPER*(TEXT*(X))*"F" THEN L=X-1:F*1:RETURN 
1570 LT=LEM(TEXT*(X)):B=24 

1580 IF INT(LT/PW)=LT/PW AND LT>0 THEM B=23 

1590 IF INT(LT/PW)=LT/PW AND LT>PW THEN FOR N=1 TO <INT(LT/PW)-1):PRIN 
TH3:NEXT 

1600 IF INT(LT/PW)<>LT/FW AND LT>PW THEN FOR N=i TO INT(LT/PW):PRINT#3 
; NEXT 

1610 RETURN 
1620 ’ 

1630 1 SUBRUT INA IUICIO/FIIIAI. 

1640 ’ 

1650 SOUND 1,20: INPUT.#4 , "CQMIENZO EN LINEA " ? START .... . . 

1660 IF ST ART <1 OR START>L THEN 1650 

1670 SOUND 1,20: INPUTW4 , ”NUMERG BE . LA ULTIMA LINEA 11 /FINISH 
1680 IF FINISHCSTART OR FINISH>L THEN 1670 
1690 H-1;RETURN 
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REiriRDO 




E ste programa proporciona el pk* 
mer juego del tipo de -simulacion 
de poblacidrw que aparece en esta re- 
vista. Es un tipo de programa que se 
situa entre una aventura y un juego de 
estrategia y tiene la ventaja especlfica 


de que es del tipo que aman los pro- 
gramadores de BASIC, ya que puede 
hacerse crecer y expandirse en direc¬ 
tories muy diversas. 

Se p.ueden anadir otroselementosa 
las "CircunstanciaS" existentes, ador- 


narlo con graficds y con muchos casos 

mas. 

Piensea ver como puede dibujar un 
campo labrado. Las facilidades de 
edicion del ^Locomotive BASIC’. le 
ayudar^n mucho. 


ulO RE I ****•************-*#*****#***.***** 
20 PGM * REINADO * 

30 REM * - # 

40 REM ****#******-tf**********4*^** # ^^^^. 
50 REM 
60 REM 

70 CPI BREAK' 60SUE 1490 
80 ON ERROR GOTO 1500 
90 GQSUE. 320 
100 GOSUB 1190 

110 I I- KS=" S" THEN GOSUB 4 SO 
120 INK 0,1:INK 1,24:INK 2,22:INK 3,3 
130 PAPER 0:PEN 1:BORDER 1:NODE 1 
140 FOR Y=19S5 TG 1994+INT(RND#3) 

150 CC=€:Ar=0 
160 GOSUB 6S0 


170 GOSUB 740 
ISO GOSUB 1190 

190 LOCATE 1,12:PRINT SPACE*(240);SPACE*!240):LOCATE 
200 IT K*="n" THEM C=CC:GOTO 160 
210 GOSUB 970 


220 IF B=0 THEN 290 
230 IF AF=0 THEN 280 
240 GOSUB 650 
250 E=4:GOSUB 1190 

260 It RND<0 .75 THEN E=5:G0SUB 1190:G0T0 
270 E=6:GOSUB 1190:G0T0 300 
280 NEXT ¥ 


280 


1 , 12 
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290 GOSUB 650 

300 GOSUB 1350:’+in 

310 GOTO 90 

320 REM i ni c ializacion 
330 CLS 

330 INK 0*1:INK 1,23:INK 2,22:INK 3,3 
350. PAPER 0: PEN 1: BORDER 1 : NODE 1 
360 C*“CHRS<164i+" AM3TRAD USER" 

370 CK*=”RE1NAD0" 

380 Vi="version 1.1" 

390 A= I NT ( 500 + RND+f-SOO ) :’ hec t areas de terrenn 

400 B=IMT<2500+RND*2500> :'poblacion 

410 C= IMT ( 75000 + RNDK-25000 ) : ’ sacos de sernillas 
420 E=0 

430 RANDOMIZE TIME 

440 LOCATE 1,1:PRINT CKS:PRINT 

450 PRINT C* 

460 PRINT:PEINT” Quieres i nstr>ucc i ones? s/n:" 

470 RETURN 

4 80 REM 1 list r ucc i ones 
490 INK 0,13:INK 1,0 
500 PAPER 0:BORDER 13:PEN 1 
510 MODE 2 

520 PRINT GK*{TAB(25)iC$:PRINT 

530 PRINT "Es tas al mando de la econonia de an dirninuto imperio. Cada ciclo anua 
l, tpdos los rniernbros de tu cornunidad necesitan seis sacos de semi lias para come 
r de modo que puedan sobrevivir y son capaces de plantar tres sacos." 

540 PRINT "Se necesitan eractarnente 10 sacos para plantar una hectarea. Si usas 
.menos del 60% de la tierra, parte se voivera ester i 1 y si usas rnas del 60%, incr 
ementaras la tierra de 'abrantio." 

550 r-'Kim 

560 PRINT"A1 pr-incipip de cada periodo debes decidir cusntos sacos de semi lias u 
saras para plantar / para dar de alirnentar a la poblacion. La cant i dad de semi 1 1 
as que produzcan 1 os campos dependera 

570 PRINT " de lo que se haya plantado y de la caiidad de la cosec.ha. Cada miemb 
ro de la poblacion que no reciba los seis sacos morira de Irarnbr-e y cada seis sac 
os de eycesD permitiran que naica una riueva persona." 

580 PRINT * Sin embargo, la poblacion no puede incrernentarse intinitamente. Si m 
uere mas del 30% de la poblacion, ten cuidado. Pueden intentar asesinarte!!" 

590 PRINT 

600 PRINT "Pul 55 una tecla para seguir en lespuesta a cualquier rnensaje en la pa 

rte infer lor de la panta 1*1 a. Al final de tu mandate se te dar-a una puntuacion en 

f.utric i on de tus dotes de mando. Se guar da el rnej or resultado. ", 

610 PRINT 

620 PRINT TAls(J5)J" Pu 1 sa una tecla para empezar- - Suer te! “ 

630 IF INK£V*=''" THEN 630 
640 RETURN 

650 REM muestra panta) I a 
660 LOCATE 13,i:PRINT CK* 

670 LOCATE 13,3:PRINT "Periodo: »;y 

680 PAPER 2:PEN 3 

690 LOCATE 6. 6:PRI NT USING *' fed H H , +t ti, it t , ii" ; 11 Pob 1 ac i on : ";b 

700 LOCATE 6,7:PRINT USING 88 , tut, "! "Sacos de semi11 as:";c 

710 LOCATE 6,8; PR I ITT USING " 6<8«it, 8tt, 88 , 88 “; " Ter reno: ";a 

720 PARER 0:PEN 1 
730 RETURN 

740 REM entrada de datos 

750 LOCATE 1,10:PRINT "Introduzca el numero de sacos a - ." 

760 LOCATE 1,12:PRINT SPACE*(120):LOCATE 1,12 
770 INPUT 'PIantar:";CP:CP=INT(CR) 

780 IF CP>C THEM E«iJ PRINT CHR*<71:GOSUB U90:G0T0 760 
790 IF 10*A<CR THEN E=2:PRINT CNR* (7); GOSUB 1190:GOTO 760 
800 IE CP<0 THEM E=3: PRINT CHR*<7):GOSUB 1190: GOTO 760 
810 IF CP>3*E THEN E=7 :PRIWT CHR*(7):GOSUB 119O:G0TO 760 
820 C=C-CP 
830 PAPER 2;PEN 3 

840 LOCATE 6,7:PRIMT USING "&888,#8,88,88 " ; "Sacos de semi]1 as: ";c 
850 PAPER 0:PEN 1 


OO 




OL 

o 




CL 
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LOCATE 1,12:PRINT SPACE*(120):LOCATE 1,12 
INPUT "Corner: " ;CQ:CQ=INT(CQ> 

IF CQ>C THEN E=1:PRINT CHR*!7):GQSUE 1190:6010 860 
IF CQ< 0 THEN E=3:PRINT CHR*(7):GOSUB 1190:SOTO 860 
G=C-CQ 

PAPER 2:PEN 3 

LOCATE: 6,7; PRINT USING " 8<(NN(, #4, Afi, hu"» "Sacos de semi I las; ";C 

PAPER 0:PEN 1 

LOCATE 1,12:PRINT SPACE*(120):LOCATE 1,12 

PRINT "PlantarCP:PRINT"Comer: CQ:PRINT TAB(15)i"Correcto (3/N): 

RETURN 

REM calculo de ) os nuevos valores 
AA«CP/10»B8=C0/6 
IF £B>2*B THEN. BB=3*B 


AP=AA*100/A:A=IMT!A+(AP 60)) 

IF BB/BUC. 7 THEN AF=i 
B=I NT(BB) 

HU=RND 

G“C +1 NT <4*CP*(HU+0. 5) ) 

LOCATE 1,12: PRINT SPACE*(120):LOCATE 
PAPER 2:PEN 0 
E=INT«HV*5+1) 

IF E»1 THEN E*="Gosecha muy : mala" 

IF E=2 THEN E»“"Cosechs mala'' 

IF E = 3 THEN E*="Cosec ha normal" 

IF E=4 THEN E*="Cosecha buena" 

IF £=5 THEN E*="CDsecha excelente" 

E=Q 

LOCATE 10,15!PRINT E* 

FOR TT=0 TO 2500: NEXT TT 
PAPER 0:PEM 1 

LOCATE 1,13:PRINT SPACE*(40) 

RETURN, 

REM mensajes 
IF E=0 THEN 1310 


1000 
1010 
1020 
1030 
1040 

1050 LOCATE 1,12: PRINT SPACE*(120):LOCATE 1,12 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1130 
1 190 
1200 

1210 IF:E.«i THEN E*="No hay suiicientes semi lias" 

1.220 IE E=2 THEN E*='*No hay tierra suTiciente” 

1230 IF E=3 THEN E*~*So 1o r.unteroa positives" 

1240 IP E=7 THEN E*»" Insu-f i c ie-nte manfi de obra" 

1250 IF E=4 THEN E*="TEN CUIDADO!! Intento de asesinato." 
1260 IF E=5 THEN E*="Tuviste suer-te, ten mas cuidado" 

1270 IF E = 6 THEM E*="Te han matado!.!", 

1280 PAPER 3 

1290 LOCATE 1,24:PRINI E* 

1300 E=0 

1310 K*=INKEY*:IF K*s»" THEN 1310 ELSE K*=i. OWER* i K* > 

1320 PAPER. 0 

1330 LOCATE 1,24:PRINT SPACE*(40) 

1340 RETURN 

1350 LOCATE 1,10; PRINT SPACE* (200.) 

1360 K*="" 

1370 LOCATE. 1, 10 
1330 S = INI (B*C*A/ IE + 0.9) 

1390 IF AF*1 THEN S=0 

1400 PRINT “To reinado ha. termi r.vJe "• PRINT 

1410 PRINT “Se te han concedido s; " puntosPRINT 

1420 IF S>H THEM H=S 

1430 PRINT "La major puntuacion obten1 da ‘Troy es h: PRINT 
1440 PRINT "Quieres jugar de nuevo (S/N)?;":PRINT 
1450 K»=>INKEY*: IF K*»"." THEM 1450 ELSE K*=L0WgR* (K*> 

1460 IF K**"n"' THEM CLSJNEU 

1470 if k*o“s" men 1430 

1480 RETURN 

1490 STOP; v.al.tQ ...™. .. 

1500 GOTO 70:' deteccion de errores 
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HEim GEttlRL 



E ste programa es una verdadera 
version del tradicional juego '-Mas¬ 
termind!-. El ordenador generara un 
eodigo de cuatrg digitbs con un nivel 
de dificultad seleccionado por el usua- 
riq. Hay un maximo de diez intentos 
para a veriguarlo y se obi ien e u n a pun - 
tuacion despues de cada uno, depen- 
diendo de la punteria. Despuds de in¬ 
troduce una prueba, pero antes de 
que el ordenador la mire, hay una 
oportunidad de cambiarla. Esto es 
partlcularmente Util debido a que per¬ 
mits ver la prueba on pantalla y com- 


pararla con las anteriores sin gastar 
un intento si se ve un error obvio. 

Hay tres niveles de juego que deter- 
rainan la naturaleaa del eodigo. 

1. E! cddigo contiene cuaiqulera de 
los dlgitos del 1 al 9, ambos Inclusive 
pero sin repetirse. 

2. Es como el nivel 1 excepto que 
tambien se usa el 0. 

3. Como el anterior pero puede ha • 
ber numeros repetidos. El rods dificil. 


Un punto bianco en los puntos indi- 
ca quo se ha acertado uno en su sitio. 
La posiciOn del punto bianco no iridica 
nada. Un circulo negro indlca que se 
ha.acertado uno pero fuera de sitio. 




















































(lEHTE QEflIRL 


K* REM #** flSNTfi GENIAL. AM3TRAD USER #** 

20 : 

30 3G8UE JofefeiRtsK ** tex to i r.tr oductor- i o ** 

40 ;. 

50 GOSUB 2000:REM ** dibuja la pantalla ** 

60 : 

70 GGSUB 3000:REM ** el j uego ** 

80 : 

90 GOTO 4000: REM ** * i fi/vuel,ve a eomerizar ** 

100 : 

1000 REM UK- texto i ntroduclot -io ** 

1010 MODE 1:INK 1,26:PARER 0:BORDER 0:PEM 1 
1020 PRINT SPC<13);“MENTE GENIAL" 

1030 PRINT: PRINT SPC ( 1 3 ) i 11 I NSTRUCCI ONES 11 
1040 FOR T=1 TO 5:PRINT:NEXT T 

1050 RRI NT 11 E 1 abjeto del j uego es descwbrir un" 

1060 PR I NT” cod i go de cuatro ciPrae creado par el" 

1020 PRINT 11 or deriador. Nay tr-eg niveles de 
10S0 PRINT" d i T i cul tad : el 1 es el mas ser.cillo 

1090 PR INT’’e 1 3 es rnas di + icil. Er el nivel 1 se Si sari las digitos del 1 ai 9 y r> 

o h a y " 

1100 PRI NT “ repet i doe. En el riivel 2 puede usarse" 

1110 PRIMT"el 0 y eri el 3 se pueden repetir. " 

1170 LOCATE 1,24;PRINT"8ELECCIONA EL NIVEL BE JUEGG (1/2/3):" 

1180 LET SK*=INKEY»:IF AND SK*<>'*2" AND SK*<>"3“ THEN GOTO 1180 

1190 LOCATE 1 , 24:PEINT"F'ULSA GUALQUIER TECLA PARA TUGAR AL NIVEL '‘+SK* 

1200 CALL 8-66 13 

1998 RETURN 

1999 : 

2000 CLS:BORDER 5 

2010 LOCATE 23, 2 : P RINT CHRSL143);" " ; CURS (14 3 ) i " " ; CIHR* ( 1 4 3 ) ; 1 " ; CURS (143) " PU 

NT OS" 

2020 FOR T = 349 TO 444 STEP 32: PLOT Y,386:DRAW T, 364 : DRAW T+ 22,364 1 DRAW T + 22,386*. 
DRAW T,386:NEXT T 

2030 PLOT 332,10:DRAW 432,10:DEAU 4 8 2,794:DRAW 332,394:DRAW 332,10 
2040 PLOT 333,358:DRAW 481,358 
2050 WINDOWS 1,3, 18,2,4 
2060 INK 3,0 

2070 PAPERS 1, 13:PEN HI,3 

2080 PRINT HI , "******■•>*-** ******* MENTE GENIAL *****************" j 
2090 WIND0WH2,2,19,10,19 

2100 PLOT 10,82:DRAW 306,82:DRAW 306,258:DRAW 10,258:DRAW 10,82 
2110 PEN 1:LOCATE 2,8:PR 1 NT"INSTRUCCI ONES“ 

2120 LOCATE i,22:FRINT CHR*(230‘) NUMERO CCRRECTO" : PRINT" EM SIT 10 ERRONLQ" : PR 
INT CHR$<231)+" NUMERO CORREC ffi *:PR I NT" EN SITIO CO 
RRECTO" 


2198 

RETURN 


2199 

: 


3000 

REM *** juega *** 


3010 

LET TE$="":RANDOMIZE 

TIME 

3020 

1-OR N = 1 TO 4 


3025 

C LI-1) = I NT (RND*10 ) 


3030 

NEXT II 


304 0 

IF SK*="3" THEN GOTO 

3080 

3042 

FOR N—1 TO 3 


3044 

FOR P-CM+1) TO 4 


3048 

IF C IN)=C(P! THEN TE$* *FALLG" 

3048 

NEXT P 


3050 

NEXT N 


3060 

IF SI ,$= " ? " THFIT GOTO 

3030 

3.064 

FGR M=i TQ A 


3068 

IF C ( N) “0 THEN T£$="l : 

: ALT 0" 

3070 

NEXT N 
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3030 IP TES= 11 FALLQ 1 ’ THEN GOTO 3000 
3090 2=1 

3100 CL34 2 : PR I NT tt 2 : PR I NT 4 2 , “ INTENT'0 NO. " ; 2 : PRT NT'* 2 : PR I NT 42 , " ? " ; 

3110 FOR M=1 TO 4 

3120 LET INS=IN;;EYS: IF SKS="1" AND I.[IS< " 1" OR SI<*="1 and INS>“9" THEN 3120 ELSE 
IF INS<“0" OR THEN 3120 

3,13.0 U !N) =VAL (INS) : PRINT42.U < Mi ; 

3140 NEXT H 

3150 FOR N= 1 TO 4 : PR I NT If 2 : NEXT I. 

3155 FRINT42,"E3 ESTE EL QUE QUIERES? (S/M) " 

3160 INS = INI<£YS: IF UPPERS(I NS) = "N" THEN CL3#2:G0T0 3100 
3170 IF UPPERS(INS)<>"S" THEM GOTO 3160 

3180 LET US="";FOR N=1 TO 4:LET US=US+RI©HIS(SIRS(U(N) ),2 ):NEXT N 

.3190 LOCATE .22,2+ (2*2) (PRINT US 

3200 REM se compafa la antrada y la sal Ida 

3210 LET CQMPS=“" 

3220 FOR M=1 TO 4:P(N)=0:Q(N)=0:NEXT N 
3230 FOR N=1 TO 4 

3235 IF U(M)=C(M) THEN COMPS=CQHPS+CHRS (231) : I- ( N ) =N : Gj ( N) =N 
3240 NEXT N 

3230 IF LEM (COMPS) =4 THEN LOCATE 33, ( 2 + < 2*2.) ) ; PRINT COMP'S: GOTO 3350 

3260 FOR T=1 TO 4 

3270 IF FiHOO THEN GOTO 3310 

3280 FOR. N= 1 TO 4 

3285 IF Q(N)< >0 THEM GOTO 3300 

3290 IF T< >N AMD U ( N ) =C ( T > THEM C0MPS=CB!'1PS + CHRS ( 230 ) Q (N ) =N ;N=4 
3300 NEXT N 
3310 NEXT T 

3320 LOCATE 33, <2«<2*21):PRINT COMPS 

3330 IP. ZUO THEM LET Z=Z+i: GOTO 3100 

3340 TES="":IF LEM(COMPS)<4 THEN TES="FAIL0" 

3350 FOR M=i TO 4:IF MIDS<COMPS,M,1>=CHRS(230) THEN TES="FALLG“:NEXT M 

3360 CLS42:PRINT42:IF TES="FALLO” THEN PRINT #2," MALA SUERTL 1 " ELSE PRINT 42 " 

BIEN HECHO!” 

3370 PRINT40:LOCATE 22,2:CS="":FOR 11=1 TO 4:CS=CS + RIGHTS(STPS(C(ll) ) , 2) ;NEXT N;PR 
INT CS 

3380 FOR T=343 TO 444 STEP 32:PLOT T,336:DRAW T,364:DRAW T+22,364:DRAW T+22,336’ 
DRAW T,386:NEXT T 

3998 RETURN 

3999 : 

4000 REM vuelve a ejecutar o terrnina 

4010 PRINT 42:PR IMT42:PR I NT 42, "ClTRO JUEGO? (S/N) » 

4020 INS=IHKEYS:IF LEH(INS)=0 THEN 4020 ELSE IF UPPERS(I NS)="N" THEN 4999 
4030 IF UPPERS(INS)<>"S" THEN 4020 
4040 CLS42 

40.30 PRIMT42, “JUGASIE AL NIVEL " : PR IN t 42,3LS + " . " : PR1NT#2 , " BUTE RES. CAI4UIAR? (S/N 

4060 I NS= I 111 ,E YS: 11- LtN(INS)=0 THEM 4060 ELSE IF UPPERS ( I NS) = " N " THEN 499S 

4070 IF UFPERSt INS).<.>"£" THEN 4060 

4080 PRINT#!:PRINT42,"INTRODUCE EL I1IVLL" 

4090 I NS=INKEYS I IF LEN(INS)=0 THEM 4090 Ei_SE IF INS<"i" OP, I NS >“ 3 11 THEM 4090 
4100 3KS= I NS. 

4110 PRINT42:PRINT42,"H1VEL “ + SMS: PRIf ,T42 , " SELECC IONADO 11 : FOR T = 1 TO 1000:HE'XT T 
4998 GOTO 50 
4 999 GALL 

5000 REM -fin de men t e cenial 
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AMSTRAD CPC128 


E n fecha aun por determinar. 

coincidiendo con su lanzamiento 
en el mercado britdnico e internacional, 
comenzard a distribuirse en Espafia el 
AMSTRAD 6128. El nuevo modelo marca 
una Knea de total continuidad con el 
popular CPC 464 y presenta el 


indudable atractlvo de ofrecer una 
memoria RAM de 128 K. En el pr6ximo 
numero de nuestra Revista estaremos en 
condiciones de presentar una exhaustive 
informacidn sobre el AMSTRAD 6128, 
caracteristicas y modo de operar 
Un paso adelante. 



Lapiz optico 

L os poseedores de los CPC con 
monitor en color pueden 
incorporar en sus programas un 


mecanismo de seleccidn de opciones 
muy cdmodo: basta apuntar con el lapiz 
a la pantalla para que la maquina elija la 
opcidn adecuada. Eso si disponen del 
nuevo lapiz dptico LP-1. 

El sapiz, realmente compacto, se 
incorpora en la toma de joystick, e 
incluye una cinta con unos programas 
de demostracidn. En las instrucciones 
del programa se Indica cdmo se puede 
usar en otros programas 

Realizado por Trojan, que ya 
sorprendid a los usuarios de Spectrum 
con un Idpiz sencillo y eficaz, este 
producto comparte estas caracteristicas; 
su unico inconveniente es que no es 
compatible con el port serie y el 
sintetizador de voz. Una limitacidn mds 
seria es que no funciona correctamente 
con el monitor mondcrono. 
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IMPRESORAS POR ARRIBA Y POR ABAJO 




GP 50 La pequerta 50 cpa. Papal normal con Interfaces paralalo, aerial y spectrum. 

SP QOO La perfeccldn 96 cpa Introductor automAtlco hoja a ho|a 24 cps en alta calldad. 

SP 1000 La programable 100 cpa. 96 cart programables en RAM. Introductor hoja a hoja 24 cpa. en alta calldad.. 

GP 700 La de color 50 cpa. 7 colorea 80 columnaa. Traccl6n y frlccldn. Papal de 10 pulgadas..„ 

BP 5200 La de oflclna 200 cpB. 106 cpa en alta calldad, Buffer 4K. Introductor automitlco de documentoa (Opc)... 

BP 5420 La m6s rdplda 420 cpa 106 cps en alta calldad. Buffer de 18K. Paralelo y RS232.. 


19.900 ptaa. 

59.900 ptaB. 

69.900 ptaa. 
69.900 ptaa 

199.900 ptaa. 

299.900 ptas. 



Avda, Blasco IbAnez 116 

Tel. (96) 372 08 09 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA 


Muntaner, 60-2 °-4 a 
Tel (93) 323 32 19 
06011 BARCELONA 

Aguatin de Foxa 25-3 °-A 
Tels (91) 733 57.00-733 56 50 
28036 MADRID 


Interfaces’ Sene RS232C, Spectrum IBM, COMMODORE MSX QL Apple Macintosh HP-IB 


* con Interface paralelo 

















Sintetizador de voz, 
con amplificador 


A unque la serie CPC se 
caracteriza por una gran 
integracion de perifericos en la unidad 
principal, existen dispositivos 
especializados que sdlo justifican su 
inclusidn como accesorios. Una de estas 
categorias es la de los sintetizadores de 
voz. de los que Amstrad acaba de 
presentar su modelo SSA-1. 

Con el se puede hacer hablar al 
ordenador, a travds de su amplificador 
estdreo. Para que no falte nada, la 
unidad incorpora dos pequenos 
altavoces, aunque la calidad mejorara 
mucho si utilizamos una cadena hi-fi. 

La unidad incluye el software para 
controlar el sintetizador en un cassette. 
Una vez cargado, el ordenador reconoce 
varios comandos extras, mediante los 
que se le puede iridicar que repita lo 



que se imprima en pantalia, que 
pronuncie una frase.... Se puede 
programar su pronunciacion mediante 
aldforios, con lo que la pronunciacidn 
del castellano (con un leve acento 
britanieo) es perfectamente 
programable. 


r’i' :r ' N ot Ir , 
G4c ET 4 nt L *L Es . 


Al vuelo 


F ue una tormenta de verano. 

Empezaron a oirse voces indignadas: 
«^Que un joystick va a tener un arancel 
minimo de 15.000 ptas.?» Despues 
vinieron las rectificaciones: la medida 
afecta sdlo a los ordenadores de menos 
de 64 K. 

Una peticidn a la Junta de Aranceles 
por parte de uri fabricante espanol de 
ordenadores domesticos, junto con un 
error administrative, desencadend la 
tormenta. El arancel penaliza 
notablemente a los equipos mas 
baratos, frente a los de tamaho medio. 
Asi, muchas compahias piensan 
seriamente en una «planta de 
fabricaci6n», donde se metan las 
mdquinas (llegadas de Inglaterra) en 


bonitas cajas; otros importadores 
dejaran caer en el interior del ordenador 
mas chips de memoria, otra manera de 
saltarse el arancel. En cualquier caso, la 
aplicacion del rdgimen arancelario 
durard sdlo hasta marzo, ya que en este 
mes se adopta la legislacidn comunitaria 
en este sector. 

La medida no afectard, naturalmente, 
al nuevo modelo CPC 6128, que es un 
ordenador de 128K de RAM, pero si 
incidird en el CPC 464. 

No obstante, AMSTRAD ESPANA no 
hard repercutir este aumento de costes 
en el precio final de venta al usuario, 
que se mantendrd invariable. 











La Microinformatica mas profesional, 

a su servicio. 



Para no tener que 
andar con mil ojos ’ 


• ooo 


•ototooioo 

fpnotootoo 

Microtodo. Todo en Microinformatica. 


C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. 





























El Amstrad represents muchas cosas distintas para diferente gente 
y entre sus varias capacidades, tiene un avanzado generador de sonidos que 
puede producir cualquiera, desde un «disparo laser» a musica de teclado. 
En este primer artfculo de una serie destinada a la musica vamos a ver 
uno de los comandos responsables de los sonidos desde BASIC. 


U 

O se asuste al ver la palabra 
j «musica», no hacefalta saber 
| ■! leer una partitura para poder 
hacer sonar al CPC 464 (o al 664, 
aquellos afortunados que lo tengan), 
ademas se iran dando los conceptos 
basicos segun haga falta. Pero antes 
de empezar veamos algunos datos 
bdsicos. 

Dentro del Amstrad se encuentra 
un circuito iritegrado encargado de 
generar el sonido que se llama AY-3- 
8912 fabricado por General Instru¬ 
ments. Es el responsable de crear to- 
do el sonido. i,Pero que es el sonido? 
Esta pregunta puede parecer una ton- 
teria, pero no es asi ya que cualquier 
sonido posee propiedades muy com- 
plejas y una comprension de que es, 
ayudara a usar el circuito al miximo. 

Los tres componerites basicos del 
sonido son: duracidn, amplitud y to- 
no. Los tres forman las raices de la ge- 
neracidn del sonido en los ordenado- 
res, de modo que los veremos uno 
a uno. 



Duracidn 


Amplitud 


Se refiere a la duracidn de un som'- 
do en el tiempo. Es importante ya que 
determina el ritmo de una composi- 
cion y la fuerza con que suena la nota. 
Este ultimo punto puede parecer raro, 
pero un sonido o un ruido pueden oir- 
se mas fuerte o mdis debil, dependien- 
do de la duracidn. Una nota muy corta 
sonara mas suave que una mas larga. 

En la notacidn musical la duracidn 
juega un papel muy importante y lue- 
go veremos cdmo se le iridica a un 
musico. Tarnbien constituye uno de 
los componentes fundamentales de la 
primera instruccidn BASIC que va¬ 
mos a ver, SOUND. Pero antes vea¬ 
mos los otros dos factores que inter- 
vienen en la creacion de sonido. 


Ya hemos comentado el tema de la 
amplitud al hablar de la duracidn. 
Simplemente es el volumen con que 
el oido percibe el sonido. En el CPC 
464 y en el 664 hay dos sistemas de al- 
terar el volumen. Primero, por medio 
del mando situado a la derecha de la 
maquina y tambidn bajo control de un 
programa. Esto parece ser el final de 
esta historia. La amplitud es simple¬ 
mente el volumen de un ruido, ^no?, 
ipues no es sdlo eso! 


7 


Musica 


Todos sabemos lo que es la musica, 
pero si nunca ha tocado un instru- 
mento o ha leido una partitura, todos 
esos extranos slmbolos le haran creer 
que aprender arabe es f&cil. Pero no 
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se rinda. Aprender los fundamentos 
de la musica no es dificil y seria una 
tonteria el no obtener el mbximo de su 
ordenador, Asumiremos aquf que se 
sabe la notaeibn musical basica. Si no 
es asi, Ibase las primeras paginas de 
cualquier libro de teoria musical. 

Para empezar el rango de notas po- 
sibles es el siguiente: 

DO DO*/REb RE RE*/Mlb MI/FA 
FA*/SOLb/SOL/SOL»/LAb/LA/LA*/ 
Sib St. 

En este tipo de musica existen doce 
notas, estando separadas entre si por 
un semitono. En general, el espacio 
entre notas (DO, RE, etc.) es un tono. 
La indicacibn de cuando una nota su- 
be o baja un semitono se muestra nor- 
malmente por medio de un sostenido 
( # o un bemol ( b ) respectivamente. 

Como todo en la vida, las cosas no 
son tan sencillas, Dentro de un sonido 
dado puede haber otras amplitudes 
que no son tan aparentes para la per¬ 
sona que esta escuchando. Si piensa 
acerca dei sonido de un instrumento 
en particular, vera que cada uno se di- 
ferencia de los demas. Esto es debido 
a que el volumen varla dentro de la 
nota que se toca. Volveremos a tratar 
este tema cuando examinemos las 
instrucciones que alteran la envolven- 
te (ENV y ENT). El ultimo componente 
bbsico es el tono. 



Tono 

El tono de una nota indica simple- 
mente si el sonido es grave o agudo. O 
dicibndolo de otra forma, el tono es la 
frecuencia del sonido. Como ya sabe, 
el sonido viaja en forma de ondas y el 



































numero de veces que una onda en es¬ 
pecial vibra por segundo determina 
su frecuencia. Normalmente se mide 
en Hertzios (Hz), que es el numero de 
ciclos por segundo. El oido humano 
no tiene una capacidad infinita. sino 
que sdlo oye dentro de un range de- 
terminado de frecuencias, aproxima- 
damente entre 20 y 20.000 Hz. 

Un ejemplo claro de esta limitacion 
son los silbatos de perros. Debido a 
que los perros pueden oir a frecuen¬ 
cias superiores que los humanos, son 
capaces de detectar e! ruido del silba- 
to, aunque no lo podamos escuchar 
nosotros. De modo que si no pode- 
mos oir un sonido, no quiere decir que 
no exista. 

Para los fines de esta serie de ar- 
ticulos, el tono se referira a las fre¬ 
cuencias de la escala musical usada 
en occidente. En el teclado de un pia¬ 
no se tiene un sonido fijo que puede 
ser tocado a distintos tonos, altos o 
bajos, dependiendo de la tecla que se 
pulse. L.as notas ascienden desde la 
izquierda del teclado (una nota grave) 
hasta la derecha (una aguda). Estas 
frecuencias del sonido se fijan a inter¬ 
vales regulares. 

El CPC 464 permite al usuario con- 
trolar el tono de un sonido de un modo 
muy preciso por medio de la senten- 
cia ENT. Pero antes nos tomaremos 
un respiro para ver que es posible ha- 
cer con el ordenador y ver la nota- 
cidn musical. 

Las excepciones (siempre existen) son 
intervalos entre SI y DO y entre Mi y 
FA, que son semitonos. La lista dada 
anteriormente corresponde a los do- 
ce semitonos. No, no hay un error, 
aunque hay mas de doce notas distin- 
tas, varias corresponden al mismo se¬ 
mitone. Por ejemplo. RE* y Mlb son el 
mismo exactamente. 

Una escala se compone de ocho 
notas en el siguiente orden: tono, to¬ 
no, tono, semitono, tono, tono, tono, 


semitono. Todas las notaciones musi- 
cales se dan en esta escala. El ejem¬ 
plo clasico son las teclas blancas del 
piano, que cuando se tocan en esa se- 
cuencia (desde la do) dan la secuen- 
cia del do mayor. 

La diferencia entre el sonido del do 
inferior y del do situado en la parte su¬ 
perior de la escala se llama octava (8 
notas), y por tanto todas las escalas 
ernpiezan y acaban en la misma nota. 
La nota que termina la escala es, ade- 
mas, la que empieza la siguiente. No 
una hay razon particular para usar es¬ 
ta notacidn, pero es la mas usada en 
Espana y se ha hecho durante cientos 
de anos. 

Con esto ya es suficiente en cuanto 
a lecciones de musica. Ahora sus de- 
dos deben estar deseando tocar el te¬ 
clado, por lo que examinaremos la 
prirnera sentencia BASIC: SOUND. 



La instruccion SOUND 

Lo mas terrorifico de usar esta ins¬ 
truccion es el numero de parametros 
diferentes que se pueden usar. Esto 
hace que muchas veces la gente se 
asuste y no lo use. ya que parece muy 
complicado. La realidad es todo lo 
contrario. La sentencia SOUND es 
muy facil de usar una vez que ves las 
funciones de cada parte de la sen¬ 
tencia. 

Esta instruccion tiene capacidad 
para manejar todos los elementos del 
sonido que hemos visto hasta ahora 
de un modo simple o, lo que es mas 
importante, desde BASIC. 

El comando al completo es como 
sigue: 

SOUND C, T, D V, VE, TE, PR 


Como se puede ver hay siete para¬ 
metros distintos, pero solo son im- 
prescindibles los dos primeros. Los 
cinco restantes son opcionales (D a 
PR). El primer parametro, «C», es el 
canal que se va a usar y su estado. 

Este parametro tiene una variedad 
de efectos y por el momento solo va- 
mos a ver qud son estos canales y c6- 
mo sacar sonido a traves de ellos. 

Si piensa en la musica que normal¬ 
mente se oye,vera que muchas veces 
se toca mas de una nota a la vez (por 
ejemplo). Esto permite la creacion de 
diferentes acordes tan usuales en to- 
do tipo de musica. El CPC 464 (y el 
664 evidentemente) tienen esta posi- 
bilidad haciendo que por cada canal 
suene una nota distinta. El maximo 
disponibie son tres notas, ya que la 
maquina tiene tres canales. 


El segundo parametro, «P», tam- 
bien es necesario, ya que ledice al cir- 
cuito encargado de generar el sonido 
que tono tiene que sonar. No confun- 
da este valor con los numeros de fre¬ 
cuencias dados en la guia del usuario. 
Refidrase siempre al numero del tono 
(periodo) de la nota que quiere produ¬ 
ct. Use el ejemplo anterior, pero cam- 
bie el numero del tono. 

Una cosa curiosa es que la nota se 
hace mas grave cuanto mas alto es el 
numero del tono. Esto es correcto y es 
una caracteristica que se olvida facil- 
mente. 
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El (ercer parAmetro es la duracion, 
«D». Este es el primero de la lista de 
valores opcionales que se le pueden 
dar. Si no se especifica nada, el soni- 
do producido tendra una duracidn de 
un veinteavo de segundo, que es el 
valor por defecto. 

Los valores admisibles para este 
parametro son todos aquellos com- 
prendidos entre -32.768 y +32.767. 
Este parametro puede ser usado de 
tres modos distintos. En el primero se 
indica el tiempo que suena el tono. En 
este caso debe ser un entero positivo 
y cada unidad es una centesima parte 


de un segundo. De rnodo que si D es 
100, el tono sonara durante un segun¬ 
do. Los otros dos metodos de usar es¬ 
te parametro los veremos posterior- 
mente, ya que estan relacionados con 
el parametro ENV. 



Por ultimo, este mes veremos el 
cuarto parametro. «V», que es el volu- 
men o amplitud. En la guia del usuario 
se indica que los valores posibles son 
del 0 al 15, pero si se introduce uno 
del 8 al 15, lo que se hace es repetir 
los del 0 al 7. 


La amplitud se increments desde 
un silencio total (0) hasta el volumen 
maximo (7). Esto se ve en el siguiente 
programs, en el que se va aumentan- 
do el volumen por medio de un bucle 
FOR-NEXT. 

10: FOR volumen = 0 to 7. 

20: SOUND 2, 3189, 30, volumen. 

30: NEXT. 

Y con esto concluye esta introduc- 
cion al sonido y a la musica. Juegue 
con los parametros que hemos co- 
mentado hasta que este satisfecho y 
haya comprendido sus efectos indivi¬ 
dual e s. El mes que viene empezare- 
mos a tocar musica con el Amstrad y 
veremos en detalle el resto de la ins- 
truccion SOUND y las instrucciones 
que controlan la envolvente, ENV y 
ENT. 


Un ejemplo complejo de programacion de musica 


10 P.EV 9) 

i 


<Je lur. 4at:os es XXX, -m n 

umer □ <de tres bits que indica e 

20 REN 



nota, cos 

car acteres que i 

!«d i car-, i a not a 

30 RhM 



□ c t , un n 

ui'iero que indica 

la octava 

4 0 FEN 



leri, 'j fi f; 

■‘mg.ro que indica 

la 1o n g 1 1 u d 

50 REM i 

la raeror 

j 

9 la rn a >, i rn a 



60 unit= 

4.5 





70 ENV 1 

,UNIT,2,x 


Ui.IT, -2, 1 



30 ENV 2 

.UNIT,2,1 

s 

1,0,2*UNIT,UNIT,-2,1 



90 ENV 3 

, UN IT , 2 , 1 

1 

1,0,4*UN1T , UNIT ,-2,1 



LU 

O 

o 

4,UNIT,2, 

1 

,1,0,6#UNIT,UNIT,-2,1 



110 ENV 

5,UNIT,2, 

1 

,1,0,lO+UNIT,UNIT,-2,1 



120 ENV 

6,UNIT,2, 

1 

,1,0,14*UNIT,UNIT,-2,1 



130 ENV 

7,UNIT,2, 

1 

,1,0,16+UN IT,Uu11,-2,1 



140 ENV 

8,UNIT,2, 

1 

, 1,0,22K-UMIT , L4I IT, -2 , 1 



150 ENV 

9,UNIT,2, 

1 

,1,0,30+UNIT,UNIT,-2,1 




160 ENV 10, 1,0,8-K-UNIT 
170 DIN F'ilPIODO ( 12) 

130 FERI0D0(1)=3322:FERIGD0i2)=3603:PERI ODD(3)=3405:PELIGDO(4)=3214 
190 PERIGDO(D)=303d:PERIODO(6)=2363:PERIODO(7)=2703:FERIODO(3)=2551 
200 PERIODS(9)=2408:PERI ODD(10)=2273:PERIOBO(11)=2145:PERIGTO(12)=2025 
210 N0TES*=" c c r-d dre + -f+g g + a a + b " 

230 READ A* 

240 WHILE A*< >"*” 

250 SPOIliT = 1 


can a 
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Un ejemplo complejo de programacion de musica 

260 WHILE SF'O I NT < LEM i AS) 

270 CHANA=0:CHANB=0:CHAWC-C 

2S0 CHANS=MIDS(AS,SPOINT,3):5P01HT=SFOI NT +3 
290 IF UAL (LEI- TS (CHAM*, 1) ) THEN CHA!iA=l 

300 IF UAL (MID* (CHANS,2,1)) THEN CHANB=2-8*(CHANA<>0) :CNANA=CHANA-16*(CHANA<>0) 
310 IF UAL(RIGHTS(CHANS,1)) THEN CHANC=4-8*(CHAMA<>0)-16*<CHAN£<>0>:CHANA=CHANA- 
32*(CHANA<>0) :CHAMB=CHANB-32* <CHANB< >0) 

320 II- UAL (LEFTS (CHANS, 1 ) ) THEN MOTES=M I DS ( AS , SPOI NT , A ) : SPOI NT = SPO INT + A : GOSUB 39 
0:SOUND CHANA,FERIODO,0,0,EMUEL 

330 IF UAL(MIDS(CHANS,2,1)) THEN NOTES=MIDS(AS,SPOINT,4):8P0INT=SP0INT+4:GOSUB 3 
90:SOUND CHANB,FERIODO,0,0,EMUEL 

340 IF UAL < RIGHTS(CHANS,1) ) THEN IIOTES=MI BS(AS,SPOINT,4) :SPOINT=SPO11 IT + 4:GOSUB 3 

90:SOUND CHANC,FERIODO,0,0,EMUEL 

350 WENT 

360 READ AS 

370 WEND 

380 END 

390 REM calcula 1 os par arnetr-os de la rota 
400 NOTE=INSTR(NOTESS,LEFTS(NOTES,2)) 

410 OCTAUE = UAL ('A IDS ( NOTES , 3,1)) 

420 ENUEL=UAL(RIGHTS(NOTES,i)) 

430 EASE=PEP.IODO (NOTE\ 2) 

440 PERIODO=PASE/(2* OCTAVE) 

450 RETURN 


4 60 

DA' A 

"101 g 

44 g 

241 1 Id 

54 1 

34 d 

2411 1 d 

54 + 

34 b 

241 1 le 

54 + 

34 b 

24 " 

470 

DATA 

" 101 d 

54c 

34111c 

54 g 

34e 

34111c 

54g 

34e 

341 lie 

54g 

3-le 

34 ” 

4 80 

DATA 

" 1 C 1 + 

54c 

34111a 

54 a 

34 f 

34111c 

64a 

34 + 

34111a 

54 a 

34 + 

34 " 

490 

DATA 

" 1 01 a 

54c 

34 1 i 1 g 

54g 

34e 

3411ig 

5og 

34e 

3401Ig 

34e' 

34" 


500 

DATA 

" 101 a 

54 g 

241 1 lb 

4 41 

34 b 

24111b 

4 4 + 

34 b 

24111a 

54 + 

34b 

24 " 

510 

DATA 

" 10 i g 

54 c 

34111c 

54g 

j> -!-0 

3+11 lie 

54 g 

34e 

341 1 ie 

54g 

34e 

34" 

520 

DATA 

''Idle 

54 d 

341 1 Id 

54c 

44+ + 

34 11 le 

54 c 

44+ + 

3411 Id 

54c 

4 4 +•' + 

34 " 

5 _? -J 

DATA 

"Idle 

54 g 

24 i 1 1 d 

54-f+ 44b 

2-11 1 lb 

44++34b 

241 1 ig 

4 ■(+ +34b 

24 " 

54 j 

DATA 

"lOig 

4 4 g 

241 1 Id 

541 

34 b 

2411 Id 

54 + 

34 b 

2 41 1 1 e 

54 + 

34 b 

24 " 

550 

DATA 

11 1 0 id 

54c 

34111c 

54g 

34e 

34111c 


3 . e 

34111 e 

54g 

3-le 

34" 

560 

! A' 

" 1 01+ 

e r 

3 1111a 

54 a 

34 + 

34 11 J c 

64 a 

34 + 

34111a 

51 a 

34 r 

3 4 11 

770 

DATA 

"101a 

5-1 c 

3411 Ig 

54g 

34e 

3-1 . 1 1 g 

56g 

3-le 

3-1011 9 

34 e 

34" 


580 

DATA 

"111 a 

54 9 

24111b 

4 4 + 

34b 

24 11 b 

44 + 

34 b 

24111a 

54 + 

3 H tw 

24 " 

590 

DATA 

"101 g 

54c 

34 11 i c 

“4g 

34 e 

3-111 1c 

5 ;q 

34e 

341 He 

54 g 

3".0 

34" 

600 

DATA 

" Idle 

5- q 

241 lid 

54 + 

34 fa 

24 1 11 e 

5-f 

34 b 

2411 1 d 

54 + 

34b 

24 " 

610 

DATA 

"Idle 

5 ic 

34 1 lie 

54 g 

— j 

3 -11 11 g 

360 

36c 

56" 




620 

DATA 

" Idle 

5bc 

340 1 I a 

34 + 

34 J 1 

J c 56a 

34 + 

jiul 

la 34 + 

34 “ 



630 

DA~A 

10 1 a 

46c 

340 11 g 

3 le 

3-11 i 

ig - 16 g 

0 -1 0 

3401iq 34e 

34" 



64 0 

3 ■■■ 0 A 

"101 g 

54 q 

2411 1 d 

54 • 

24 b 

241 1ie 

54 7 

34 b 

24111+ 

rr a . 

A-J "1 T 

34 b 

24 11 

650 

DATA 

"Idle 

-■ 5 g 

241 1 1 d 

54 g 

a 4 e 

34111c 

56q 

3 - r 0 

3 1 ig 

34e 

34" 


660 

DATA 

'■ Idle 

56 c 

340.1 1 g 

34 e 

34 1 1 

1 c 56g 

34 0 

3 4 0 J 

1 g 3 4 e 

64 ' 



670 

DATA 

" 10 i a 

*toC 

34011 . 

74e 

34 i 1 1 9 46q 

j : re 

3-101 Ig a4e 

34 11 



680 

DATA 

" 101 + + 

- - q 

24 1 1 1 g 

44 + 

^ hi: 

24111a 

4 4 f 

a 4 to 

24111b 

44 + 

34 b 

24 ' 

690 

DATA 

* 1 0 i .1 

5 ■ i c 

34111c 

o-T g 

3 *: 0 

341 1 lc 

56 g 

3- le 

34 j1ig 

34 e 

34 " 


70C 

DAI * 

1 0 J e 

5dc 

5 

34 e 

Zh J ■, 

1 C 56g 

34e 

^ f, ; 

1 g 3 4 e 

“ T II 



710 

da r& 

' 1 Ci 1 a 

4 6C 

340 1 l q 

'Me 

34 l 1 

a g -16 g 

34 0 

340 i 

a 9 a 0 

— .1 II 

«j -r 



720 

1 '-i A 

"101 g 

C 1 - 

-1 H 

24 1 1 J d 

cr •* 

Z -i : 

241 1 le 

54 f 

3 41 j 

241 i i i 

54-f 

34 b 

24 " 

730 

DA TA 

' 10 1 e 

“ r H 

241 i Id 


3 ie 

341 t l c 

56 9 

0 -j 0 

3 i 0 L i q 

34e 

34” 


740 

DAT A 

j Die 

5*C 

3 4 :0 1 1 g 

w 4 0 

34 J i 

Jc 56g 

34 0 

3 4 01 

1 9 34 0 

0 -1 



—J rr 

/ ov 

DATA 

101 a 

46c 

3 a C J 1 l q 

34 e 

34 1 i 

ig -log 

34 0 

340 tig 3-le 

6-1 ' 



76C 

. 1 *- • 

■' 1 01 f - 

B 

.411 1 q 

44 , 

3 4 .3 

24 J i 1 a 

4 - f 

34 

24 J 1J l: 

4 4 + 

3 4 '.j 

n ^ 

‘"’6 i 

DATA 

“ 101 d 


341 l lc 

54 g 

_ 4 0 

34 i 1 lc 

06 g 

joc 

3 a 1 




770 

;; a 1 a 

", 1 
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LIBROS EN CASTELLANO 

paratu AMSTRAD 



Manual de Referenda Basic 
para el Pragramador 

La mas autorizada y complefa 
gufa para programar en 
Locomotive Basic. 

3.400 - Pfs. 


CODIGO MAQUINA 
PARA 

PRINCIPI ANTES 
CON AMSTRAD 



Cddigo rndquina para 
princTplantes con AMSTRAD 

Ideal para iniciarse en el codigo 
rndquina del 280 y en el 
sistema operativo del AMSTRAD. 

2.100 - Pfs. 


Tecnicasde 
Programacion 
de Graticos 
enei Amstrad 

Wynfbrd Xmvn 


-n > 

:: 3 : 

AMSIHAD 


TScnicas de Programacidn de 
Grdficos en el AMSTRAD 

Este libro ensena a aprovechar 
las excelentes funciones 
grdficas del AMSTRAD, con 
multiples ejemplos. 

1.950 - Pis. 



Juegos Sensacionales para 
AMSTRAD 


Listados completes de 27 
estupendos juegos de muy 
diversos esfilos 

1.950 - Pfs. 



Programando con aMSTRAD 


Fundamental para el usuario 
prlncipiante. 

Ameno y repleto de ejemplos. 

2.400 - Pfs. 


Haciata 
Intelipencia 
Artificial con 
Amstrad 



Hacla la Inteligencla Artificial 
con AMSTRAD 

Convieda su AMSTRAD en un 
companero inteligente 

1.500 - Pts. 


Musica . „ 

ySonidos 

con 

Amstrad 



Musica y Sonidos con 
AMSTRAD 

Programe musica y efectos 
sonoros y convierta su 
AMSTRAD en un sintetizador. 

1.200 - Pts. 



Curso Autodiddctico de Basic I y II 

Un completo y estructurado Curso de Basic apayado con numerosos 
ejemplos y acampanado de cassettes. 

2.900.— Pts.cada volumen 



40 Juegos Educativos 

Lisfodos completos 
(matemdticas, geografla, 
musica, etc.) para aprender 
divirtidndose. 

1.950 - Pts. 



ProgramaciOn de Basic con 
AMSTRAD. 

Imprescindible para el 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
programador avanzado. 

2.100 - Pts. 


m 


® 


tidEsnamp 

rx toi ir'Ar'irVkicc ■ 


PU3UCACIONES 


Avd. del Mediterrfineo, 9 
Telfs.: 433 45 48 - 433 48 76 
28007 MADRID 

DelegaciOn en Catalufia: 

C/. Tarragona, 110 - Telf. 325 10 58 
08015 BARCELONA 

DE VENTA EN EL CORTE INGLES 
Y TiENDAS ESPECIALIZADAS 


© Maria Regislruda par el Grupo Indesccmp. 









































Convierfa su 664 
en un 464 

lUn paso retrogado? 
Veamos aqui por que no 
siempre es asi 

L os afortunados que han comprado un 
CPC 664 habran comprado una buena 
cantidad de cintas a la espera de que 
aparezcan los primeros programas en disco. 
Desafortunadamente pueden haber 
descubierto que muchos de estos juegos 
(Codename MAT y Pijamarama, por ejemplo) 
no cargan, sino que dan un error «MEMORY 
FULL... 

La razon de esto no es debida a un 
problema de incompatibilidad entre el 664 y 
el 464 (lo mismo sucede en un 464 con 
discos). Sino que se debe a que el sistema 
operative) del disco usa 1284 bytes para su 
uso propio. En un 464 con discos la solucidn 
es simple. No encienda el disco antes que el 
ordenador. Con un 664, la ROM del disco 
siempre se conecta al encender la maquina. 

No hay ninguna solucion sencilla por 
hardware para que el BASIC recupere la 
memoria usada por el disco. 

Pero no se preocupe, la ayuda est£ aqui si 
teclea el pequerio programa listado a 
continuacion y lo salva en disco. Una vez 
esto, cuando quiera cargar un programa de 
cinta, coja el disco y ejecute el programa. 

Se encontrara con el mensaje «BASIC 1.1» 

(o BASIC 1.0 si utiliza un 464 con discos). 

Si ahora hace un PRINT HIMEM obtendra un 
43903 en lugar de un 42619 que es lo que da 
con el disco funcionando. Un segundo efecto 
de esta orden es que ninguna de las ordenes 
del disco ( TAPE, IDIR, etc.) funcionar£. 

La maquina funcionara como si fuese un 464. 

190 MEMORY t<7FFF 
200 ENTRY=>i8000 
210 SUN-0 

220 FOR ADDR=»0 TO k3E 
230 READ DYTE* 

240 POKE ENTRY ♦ADDR, UAL < I* “ BYTE*) 

230 SUM-SUM ♦VAL ( * t* * ♦BYTE*1 
260 NEXT ADDR 

270 IF SUM <> 6058 THEN PRINT "error en los datos*:END 
280 CALL ENTRY 
290 NEW 

300 PRINT HEX*(SUM) 

310 DATA CD l C8 t BC,7A l B3,20,05,06,00,11,06,CO,ED,53,3C,80 
320 DATA ED I 43,3E,80,21,1C,B0,0E,FC,CD,16,BD,2A,3C,80 
330 DATA ED,4B,3E,80,48,3E,C9,32,CB,BC,22,39,00,79 ( 32,3B,80 
340 DATA 11,40,00,21,FF,AB,DF,39,80,00,00,00,00,00,00,00 
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Uso avanzado del INKEY$ 


N ormalmente se suele utilizar la 
instruccion INKEY$ para leer 
caracteres del teclado, pero su uso 
suele ser bastante sencillo y no todo lo 
sotisticado que seria de desear. En la 
pequena rutina que se lista abajo se 
considera que en PT$ hay almacenada una 
lista de todos los caracteres que se pueden 
aceptar como datos de entrada. Esta lista 
puede ser un solo caracter (un espacio, por 
ejemplo) o un conjunto de caracteres «YN», 
«ABCDE», «12345», etc. 


oOOG PL.--0:WHTLF PL =0 : A3f= I MKEY$ * I ~ 
301C WEND:RETURN 


La rutina espera a que se pulse una tecla y 
uego nnira si el caracter esta incluido en la 
lista. Si no esta incluido lo ignora y si esta, 
devuelve la posicidn dentro de PT$ al volver, 
por medio de la variable PL. Los mayores 
beneficios de esto es que no se aceptan 
caracteres no validos y el caracter aceptado 
es convertido en un numero que se puede 
usar directamente por un ON PL GOTO 
(o GOSUB). Esto reducira el tamano del 
programa y hara mas sencilla la 
programacion. 


A$>"" THEN PL-IN3TR(PT$,UPPERS(A$)) 


Los saltos de Hneas 
en las mpresoras 


S i usted ha comprado la impresora 

Indescomp junto el cable de conexion, 
no habra tenido ningun problema para 
ponerla en marcha ya que viene 
especialmente preparada para ello. Pero si ha 
comprado otra impresora que no venga 
preparada especialmente para el Amstrad, 
puede haber tenido algiin problema debido a 
que imprima a doble espacio (dejando una 
linea en bianco entre dos lineas impresas). 
Este es un problema muy comun con 
determinado tipo de impresoras. En primer 
lugar, compruebe los interruptores y 
especialmente uno que debe ir etiquetado 
«AUTO LINE FEED» (en el manual de la 
impresora se le indicara d6nde estci situado) 
que debe estar en la posicion OFF, es decir, 


que no haga salto de linea automdtico. Esto 
se debe a que el ordenador envia dos 
caracteres para indicar el salto de linea: el 
CR (retorno del carro) y el LF (salto de 
linea). Si dicho interruptor esta colocado 
erroneamente en la impresora, dsta hara a su 
vez otro salto y dejara una linea en bianco. Si 
pese a colocar los interruptores en la 
posicidn adecuada sigue dejando una linea 
en bianco, corte el cable que va a la patilla 
14 del conector de la impresora (estos 
conectores suelen ir numerados, pero hagalo 
con cuidado) ya que hay muchas impresoras 
que necesitan que esta patilla este en circuito 
abierto (sin conectar a nada) para que hagan 
salto de linea por su cuenta. 
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Libro: Programando 
con Amstrad 
Autor: Ian Sinclair 
Editorial: Amstrad 
Paginas: 182 

E ste libro estci orienta- 
do a los usuarios no- 
veles del ordenador que 
necesilan empezar a ma- 
nejarlo sin ninguna expe¬ 
rience previa y que de- 
sean adentrarse en las 
profundidades de la pro- 
gramacion en BASIC. Pa¬ 
ra ello empieza con un ca- 
pftulo en el que explica 
como instalar el ordena¬ 
dor, la conexidn a la red 
(curiosamente se hace re¬ 
ferenda a los enchufes in- 
gleses, ligeramente dis- 
tintos a los nuestros, aun- 
que las explicaciones son 
v^lidas), al monitor o al te¬ 
levisor y el encendido. A 
continuacion se pasa re- 
vlsta al teclado, explican- 
do detalladamente el uso 
de las teclas que no son 


normales en otros apara- 
tos como el la rrtequina de 
escribir (ENTER, CTRL, 
etc). Una vez visto 6sto se 
empiezan a dar las prime- 
ras nociones de progra- 
macidn en BASIC, pasan- 
do por la instruccidn y 
sus multiples usos hasta 
llegar a manejos comple- 
jos como es la realizacidn 
de listados encolumna- 
dos. 

En siguientes capitulos 
se van examinando iTtes 
instruccionesdel BASIC y 
su uso en la realizacion de 
programas. Seven los bu- 
cles por medio del FOR... 
NEST, las subrutinas y 
funciones, la realizacion 
de menus (denominados 
«menues» en el libro) y 
otras instrucciones de 
uso general. 

En capitulos siguientes 
se empiezan a tratar te- 
mas rrtes concretos y corn- 
plejos como son los archi- 
vos en disco y cinta. En 
este capitulo adem&s de 
explicar el funcionamien- 
to desde BASIC, se hace 
una descripcidn del siste- 
ma de grabacidn utiliza- 
do, lo que resulta real- 
mente interesante, ya que 
permite comprender el 
cdmo y porqu6 del funcio- 
namiento y por tanto su 
uso mds dptimo. 

Los tres ultimos capltu- 
los del libro est&n dedica- 
dos a lo que quizes es nrtes 
llamativo. Los gr^ficos y 
sonido. A lo largo de las 
pdginas se nos ensefian 


todas las instrucciones 
que nos permiten realizar 
dibujos y sonido, pasan- 
do de las rites sencillas a 
manejos realmente corn- 
plejos, de modo que se 
pueden acabar realizan- 
do programas espectacu- 
lares en este aspecto. 

Todos los temas que 
hemos comentado estan 
acompanados de gran 
cantidad de programas 
de ejemplo en los que se 
detalla el uso de todas las 
instrucciones. Estos pro¬ 
gramas son pequehos y 
est&n destinados a ense- 
nar el funcionamiento de 
las instrucciones y no son 
utiles en si mismos. Tam- 
bien hay que senalar la 
existencia de cuatro apen- 
dices de gran utilidad pa¬ 
ra todos los usuarios. 

El libro esmuy util como 
manual introductorio al 
manejo de la moiquina y 
resultar& de gran utilidad 
para todos aquellos que 
se enfrenten por primera 
vez con un ordenador o 
para los que quieran per- 
feccionar sus conocimien- 
tos. 


Jisegos 

S-iisaciOitaies 

Pm AMSTRAD 

J. Gregory 
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Libro: Juegos 
sensacionales para 
Amstrad 
Autor: J. Gregory 
Editorial: Amstrad 
Paginas: 210 

A I contrario de otros li- 
bros de car^cter ba- 
sicamente educativo, 6ste 
se dedica a hacer un com- 
pendio de diversos jue- 
gos (y algunas utilidades) 
de todo tipo, de modo que 
el usuario pueda disponer 
de una amplia gama de 
juegos a un precio mddi- 
co. 

El libro incluye 27 pro¬ 
gramas, de los que 24 son 
juegos y los tres restantes 
son utilidades generates. 
Cada programa, aparte 
del listado en si, incluye 
un breve comentario en el 
que se explica brevemen- 
te su funcionamiento y co¬ 
mo usarlo una vez que se 
ha tecleado. Para facilitar 
el manejo del libro, se ha 
dividido en varias seccio- 
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nes, cada una de las cua- 
les engloba un tipo de jue- 
gos. Los primeros son 
juegos de texto, en los 
que el ordenador «con- 
versa» con el usuario y to- 
do el juego se desarrolla 
en forma de texto que se 
muestra por la pantalla y 
se introduce por el tecla- 
do. La segunda seccibn 
se refiere a los juegos que 
se consideran clbsicos en 
el mundo de la informbti- 
ca, debido a que fueron 
de los primeros en apare- 
cer y se difundieron por 
todo el mundo. En el ter- 
cergrupoestan losjuegos 
para dos jugadores. En 
bstos el ordenador se li¬ 
mits a hacer de brbitro y 
poner el tablero, como es 
el caso de un ajedrez o de 
unas damas. 

Despubs se encuentran 
tres grupos de programas 
que se basan en juegos 
de la vida real, que son re- 
creados por el ordenador. 
Tal es el caso de los jue¬ 
gos de dados, de cartas y 
mentales (donde nos po- 
demos encontrar un mas¬ 
termind). El grupo si- 
guiente es el de los juegos 
de accibn. 

El ultimo grupo -dedi- 
cado propiamente a los 
juegos- es el de los edu- 
cativos, en el que pode- 
mos encontrar juegos de 
palabras y aritmetica. Al 
final vienetambibn un gru¬ 
po especial dedicado a 
las utilidades. Estas son 
tres, de uso general, que 
harbn las delicias de mbs 
de un usuario. La primera 
es un editor de caracteres 
que permite redefinir el 
juego de caracteres que 
nos aparece en pantalla 
de modo que podamos 
programar en gbtico, o 
hacer graficos a base de 
letras. La segunda utili- 
dad es un editor de panta- 
llas que nos permite hacer 
dibujos en pantalla como 


si de una hoja de papel se 
tratase, para almacenar- 
las y recuperarlas cuando 
queramos. La ultima utili- 
dad es un monitor que 
nos permite examinar la 
memoria del ordenador, 
viendo sus contenidos y 
modificando los datos que 
queramos. 



AMSTRAD 

CPC-464 

PROGRAM AGON AWNZADA 


Libro: Amstrad CPC- 
464 programacion 
avanzada 

Autor: Mark Harrison 
Editorial: ra-ma 
Paginas: 147 

P ara empezar hay que 
decir que bste no es 
un libro para principian- 
tes, como su propio nom- 
bre indica, ni para apren- 
der a programar en len- 
guaje mbquina; ya que to- 
dos los capitulos se refie- 
ren al BASIC. Bbsicamen- 
te lo que pretende el autor 
es ensenar tecnicas avan- 
zadas de programacion a 
gente que ya tiene un co- 
nocimiento previo de las 
instrucciones del BASIC y 
de su manejo. 

El primer capltulo con¬ 
vene una descripcibn del 
Amstrad, tanto a nivel ex- 
terno como a nivel de 
componentes internos. 
Tambibn en este capltulo 
se da un breve resumen 
(una o dos Ifneas como 
mbximo) de todas las ins¬ 
trucciones que admite, 


junto con un esquema 
bbsico de su uso. Esta 
descripcibn continua en 
el capitulo dos, dedicado 
al funcionamiento de las 
cadenas alfanumbricas, 
que tambibn da, bastante 
resumido, todo el conjun- 
to de operaciones que se 
pueden hacer con ellas. 

Ya en el capltulo tres se 
empiezan a explicar tec¬ 
nicas avanzadas de entra- 
da y salida, como coger 
datos del teclado, mane- 
jos especiales del PRINT, 
metodos para hacer me¬ 
nus, etc. En el capitulo 
cuatro se hace una revi- 
sibn de los manejos nu- 
mbricos basados en fun- 
ciones matembticas sen- 
cillas y otras mbs comple- 
jas, como son las trigono- 
metricas. 

Los capitulos cinco y 
seis estbn dedicados al 
funcionamiento interno 
del Amstrad y los mbto- 
dos disponibles para usar 
todas lasfacilidades. Pue- 
de verse el funcionamien¬ 
to de los numeros bina- 
rios, asi como del reloj, las 
interrupciones y el mane¬ 
jo de errores. 

En el capitulo siete se 
explica otro tema que tam¬ 
bibn posee profundo inte¬ 
rns. Las estructuras de 
datos. Estas son funda- 
mentales para todas aque- 
llas tareas que precisen f i- 


cheros y en el libro se les 
da una amplia cobertura, 
recogiendo todos los sis- 
temas de organizacibn 
usados actualmente para 
estos menesteres y el mo¬ 
do de usarlos en el Ams¬ 
trad. Esta descricibn con¬ 
tinua en el capltulo 8, de¬ 
dicado al proceso de da¬ 
tos. 

Por ultimo, y como es 
habitual, los dos ultimos 
capitulos se dedican a 
dos temas que no podian 
faltar: los grbficos y el so- 
nido. En ambos temas la 
informacibn es abundan- 
te y se dan ejemplos de 
aplicacibn, como por 
ejemplo la realizacion de 
dibujos en tres dimensio- 
nes y control de la forma 
de onda del sonido. 

Como es habitual en 
este tipo de libros, al final 
se incluye una serie de 
apendices con los datos 
mbs habitualmente usa¬ 
dos. El conjunto de carac¬ 
teres ASCII, los cbdigos 
del teclado, los de color y 
los de error. 

El libro trae una infor¬ 
macibn muy extensa, y 
aunqueen la presenciafi- 
sica deje algo que desear, 
resulia imprescindible pa¬ 
ra todos aquellos que quie- 
ran aprender a realizar 
manejo de ficheros y otros 
procesos por el estilo. 
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Los mejores programas del mes seleccionados por 







m 


PARTICIPE 
GANE 


con nuestra revista uno de estos 


fabulosos premios 


* 1 Impresora AMSTRAD DM-1 

* 5 Lotes de 3 programas 
en cassette 


( 



• Para participar solamente debera rellenar 
el eupon adjunto con los titulos de sus 
cinco programas favoritos en orden de 
preferencia y enviario a AMSTRAD USER. 

• Todos los cupones recibidos antes del 
dfa 30 de cada mes entraran en un sorteo 

• A los premiados les sera notificado por 
carta certificada en su domicilio. 


Octubre 1985 

Programas: 

1 — . 

2 — . 

3— . 

4— . 

5— . 

Nombre:. 

Direccion: . C.P 



Recorte y envie este cupon a 

mn ~ Ml! * 1 2 3 4 5 UDIEZ 

Avda. del Mediterraneo, 9 
28007-Madrid 

































Una costumbre establecida desde hace tiempo en la industria del 
disco son las «listas de exitos», en las que se da una relacion de 
las canciones mas vendidas. Con esta tabla intentamos algo parecido: 
daremos una lista de los programas mas vendidos, en delinitiva los 
mejores, los diez puntos. Esperamos que sirvan de guia a la hora 
de decidir las compras. 


cl 


DECATHLON 



PYJAMARANA 


Este juego, que nos permite emular a 
los heroes olimpicos, bate records. 

Se ve que el publico espanol practica el 
deporte, jaunque sea sentado delante 
de la mciquina! 


Mas aventuras, en este caso de 
accidn, con un argumento de pesadilla 
(y nunca mejor dicho, ya que se basa en 
los malos suenos de Wally). Un juego 
muy loco para usuarios muy locos. 




FIGHTER PILOT 


rs 

hi 


KNIGHT LORE 


Los simuladores de vuelo han estado 
siempre en el punto de mira de los 
usuarios. Este gran programa basado en 
un F-18 ha supuesto un aut£ntico 6xito 
en todos los ordenadores para los que 
existe. 


Un precioso juego tridimensional en 
el que el protagonista es un hombre 
lobo. Un gran numero de habitaciones, 
todas distintas. Para manejarlo bien hay 
que conjugar la inteligencia con la 
rapidez de reflejos. 


S GREMLINS 

Otro 6xito basado en una pelicula 
taquillera. Estos animalillos horribles o 
simpdticos nos ofrecen la posibilidad de 
pasar un buen rato. Una aventura 
gr£fico-conversacional. 


Por ultimo, queremos dar las gracias 
a las tiendas que han facilitado la 
informacidn necesaria para 
confeccionar esta tabla: 

Microtodo. 

MicroWorld. 

Sinclair Store. 

WorldMicro. 
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Hay mas de un modo de pelar un 
pavo y probablemente cientos de 
modos de programar un 
ordenador. En este trabajo vamos 
a escribir sobre los lenguajes de 
programacidn, los otros, no el viejo 
y querido BASIC. Haremos, 
primero, una introduccion de todos 
ellos desde un nivel muy generico. 
Tambien en este numero hay un 
artlculo sobre el LOGO que explica 
los conceptos basicos de este 
interesante lenguaje. En siguientes 
numeros veremos con mas 
amplitud el resto. 
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I iteralmente hay cientos de lenguajes de 
ordenador, algunos familiares y otros que 
nunca habrd oido hablar. Algunos de ellos son 
FORTRAN, RATFOR, ALGOL, ADA, MUMPS, 
FORTH, LOGO, PROLOG, APL PL/11, LISP, 
COBOL, BASIC, C, VALID, SNOBOL, NEBULA, 
BLISS, MODULA-2 y SL-5. i,Por qu6?, se 
preguntarausted, ^hay tantos lenguajes? i,Que hay de 
malo con el BASIC? 

La respuesta, en pocas palabras, es que no hay nada 
malo con el BASIC en si, pero otros lenguajes pueden 
hacer algunas cosas mejor que el BASIC. A 
continuaclon explicamos por que. 

La unidad central de proceso (Central Procesing 
Unit o CPU) que forma el corazon de cada ordeandor 
no es nada mas que un conjunto complejo de 
interruptores y casillas para almacenar datos 
temporales. La configuracion de dichos interruptores 
en un momento dado se determina por la instruccion 
del programs que se est/i ejecutando y que llega a la 
CPU. Estas senales son impulsos electricos que 
representan ceros y unos {la presencia de tensidn 
indica un 1, la ausencia es un 0. Aqui se entra en 
razonamientos filosdficos y no es la cuestidn entrar en 
tanto detalle, pero esos ceros y unos, aunque 
manejados como numeros binarios por sencillez, son 
simples simbolos que son interpretados por el 
ordenador de una forma predeterminada. Las acciones 
que provoca un determinado conjunto de simbolos 
estcin determinadas y son predecibles ya que han sido 
disenadas en la CPU por sus creadores. 



Cuando queremos que un ordenador nos haga el 
trabajo debemos darle los simbolos necesarios para 
que ejecute las instrucciones que nosotros queremos. 
Los conjuntos de numeros binarios no son 
precisamente los simbolos que mejor se recuerdan. He 
aqui un ejemplo: si se suministra el «numero» 

11101011 al Z80 (la CPU usada en el Amstrad) hace 
que se cambien entre si los contenidos de dos 
registros internos de 6sta. Si en cambio la combinacidn 
suministrada es 00111100, entonces el numero 
almacenado en un registro temporal de la CPU 
denominado Acumulador (o registro A) se incrementa 
en 1, es decir, se le suma 1. Existen rricis de doscientas 
instrucciones con esta misma configuracidn que el Z80 
es capaz de entender, podriamos decir que 6ste es el 
«lenguaje» que «habla»; de modo que todos los 
programs se presentan al final con este formato para 
que la CPU se ejecute. 


Los simbolos o instrucciones que hacen que la CPU 
ejecute unas acciones determinadas se llaman 
«lenguaje m£quina» cuando se unen para formar un 
programa. Results obvio que la palabra «m&quina» 
results muy apropiada. A continuacidn se muestra un 
pequeho trozo de un programs en lenguaje m&quina 
tal como lo ve la CPU. 

00100011 11100110 
01001111 00001111 
01000111 
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jRealmente no es muy comprensiblel, pero es 
posible escribir el programs con otros simbolos m6s 
comprensibles y usar un programs para traducir estos 
simbolos en un cbdigo que puede enterider la 
m&quiria. Como ejemplo se puede ver parte de un 
programs BASIC que utiliza simbolos bastante mas 
faciles de comprender (sobre todo si se entiende el 
ingles): 

FORX = 32 TO 127 
PRINT CHR (X);" 

NEXT X 

Para el hombre medio de la calle puede que no sea 
mucho mas informativo que la lista de numeros 
binarios que vimos antes. Pero cualquiera que haya 
programado alguna vez en BASIC reconocera esto 
como parte de un programs que imprime los 
caracteres en la pantalla del ordenador. Algunos otros 
lenguajes se inclinan hacia el lado de la 
incomprensibilidad. algunos otros se parecen mas al 
ingles ordinario. Aqui hay dos ejemplos de esto. 

El primero es parte de un programs en ensamblador. 

JR Z,ON2 
LD HL.REM1 
CALL TIM El 
JR TM13 
BIT 1, (IX + REMO) 

Este segundo ejemplo estd escrito en PASCAL y es 
algo m6s facil de seguir y se puede ver que estd 
relacionado con puntuaciones y resultados (^un juego 
mas?). 


BEGIN 

FOR l: = 1 TO contador DO 
BEGIN 

IF puntos [I]<intento (media+12) THEN 
resultado: = ‘BIEN 

ELSE IF puntos [I]<intento (media-12) 
THEN 

resultado: = ‘MALO‘ 

ELSE 

resultado: =‘NORMAL’ 

END 

END; 


| El lenguaje de su eleccion 


El lenguaje ideal de programacion seria el Castellano. 
Imaginese que puediese teclear instrucciones del tipo: 

LLEVA UN FICHERO CON EL BALANCE DE Ml 
CUENTA BANCARIA Y QUE YO PUEDA INTRODUCIR 
EL IMPORTS DE CADA TALON JUNTO CON UNA 
FICHA QUE ME DIGA DE QUIEN ES Y POR QUE 
CONCEPTO. SI POR ALGUNA RAZON TECLEO 


LETRAS DONDE DEBE HABER NUMEROS, AVISAME 
CON UN PITIDO Y UN MENSAJE DE ERROR EN LA 
PANTALLA. 

Desafortunadamente los lenguajes naturales (como 
es el castellano que hablamos) son demasiado 
variables e imprecisos para ser usados como 
instrucciones para un ordenador, de modo que ha sido 
necesario crear lenguajes mas simples y rigidos de 
estructura. Debido a que cada persona utiliza los 
ordenadores para cosas distintas, los lenguajes han 
evolucionado siguiendo caminos distintos. Por 
ejemplo, el FORTRAM (uno de los primeros lenguajes) 
se escribiP especificamente para simplificar la 
programacidn de expresiones matematicas. El BASIC 
se hizo pensando en que fuese facil de aprender y 
usar, lo que probablemente explica que sea tan 
popular. El PASCAL, otro lenguaje muy extendido, se 
desarrolld para ensehar a los estudiantes de 
informatica las buenas tecnicas de programacion (se 
estudiard mas el tema de las buenas tecnicas de 
programacidn en el articulo sobre el PASCAL). 


I Automatas, robots y maquinas 
que piensan 


A lgunos lenguajes se crearon en circunstancias 
especiales. El FORTH, por ejemplo, lo 
desarrollo el doctor Charles H. Moore para 
poder escribir programas que controlaran el 
movimiento de un telescopio. Su princ pio 
bcisico fue «hacerlo simple». Esto es un 
fragmento de un programa escrito en FORTH: 


CLEARSCREEN 

LEADIN 

CLREOS 

CLREOL 

HOME 

GOTOXY 


12 EMIT; 

27 EMIT; 

LEADIN 74 EMIT; 

LEADIN 75 EMIT; 

LEADIN 72 EMIT; 

LEADIN 61 EMIT SWAP 0 
MAX 79 MIN " EMIT 
0 MAX 23 MIN 32 " EMIT; 


Si no parece simple se debe unicamente debido a 
que no se estd familiarizado con 61. Permite algunos 
trucos de programacidn y es usado en muchos de los 
juegos comerciales. 

Otros lenguajes se escribieron especificamente para 
investigar el tema de la <<inteligencia artificial®. Entre 
ell os estan el LISP, LOGO y PROLOG .Tod os 
pertenecen a un grupo denominado de procesamiento 
de listas y son utiles no solo como buenos lenguajes 
para aprender a prograrnar, sino tambidn para escribir 
programas que simulen comportamientos inteligentes 
y tomas de decisiones. Se incluyen dos ejemplos, el 
primero de ellos escrito en LISP: 
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—> (setq c (cons jam ‘(cdr x))) 

— > (setq b (cons ‘jam (cdr x))) 

— > (setq a (reverse b)) 

—> (cdr (cdr a)) 

Y 6ste ultimo esta en LOGO, quiza el mas famoso y 
extendido del grupo: 

TO BOX 

REPEAT 4 [FORWARD 50 RIGHT 90] 

END 

TO STAR 

REPEAT 12 [BOX RIGHT 30] 

END 


| Ventajas y fallos 

[ I Amstrad es uno de los ordenadores mas 
versatiles que existen. Ademas de un 
poderoso y rapido BASIC que viene con la 
maquina, existen otros disponibles 
opcionalmente. Por ejemplo, el LOGO y el 
PASCAL. Tambien esta en el mercado una 
version ampliada del FORTH y esta anunciada 
la aparicidn de «C», un lenguaje muy potente del que 
hablaremos en un futuro. 

No es posible hablar de todos los puntos de estos 
lenguajes en este artfculo, ya que justificar todas las 
afirmaciones Neva mucho espacio. No obstante, el 
siguiente resumen se puede tomar como valido. 


| BASIC 


A favor: disenado como un lenguaje para la 
ensefianza. Es muy facil de aprender. Corregir errores 
es muy sencillo. 

En contra: Puede favorece r malas tecnicas de 
programacidn. Los programas se ejecutan lentamente 
y ocupan mucha memoria. Los distintos dialectos 
dificultan la compatibilidad. 


(PASCAL 


A favor: Es un lenguaje «elegante» que favorece los 
hdbitos limpios y Idgicos de programacidn. Debido a 
que es un lenguaje compilado los programas se 
ejecutan muy rapido. Tambidn es autodocumentado 
(fdcil de leer). 

En contra: Es un lenguaje muy estricto e inflexible 
que no permite modificaciones de ultima hora. 


Bastante diflcil de aprender. Corregir errores en los 
programas puede llevar mucho tiempo. 


| FORTH 


A favor: El lenguaje es muy conciso y permite 
escribir programas concisos y compactos, ideal para 
sistemas con poca memoria. Muy flexible y permite 
anadir nuevos comaridos al sistema en cualquier 
momento. 

En contra: No es facil de aprender y ademas no es 
muy claro de leer. Utiliza notacion polaca inversa (RPN) 
y solo numeros enteros. 


| LOGO 


A favor: Disenado en parte como un lenguaje 
educativo y en parte para estudiar la inteligencia 
artificial. Combina gran potencia con facilidad de uso 
(incluso un nino pequeno puede escribir programas 
con el). 

En contra: Muy lento y por tanto no usable para 
escribir aplicaciones o software de sistema. 


| «c» 



A favor: Un lenguaje rapido y potente que resulta 
ideal para escribir software de -<sistema» como son 
sistemas operativos, compiladores. etc. 

En contra: Es facil cometer errores. Bastante diflcil 
de aprender. No es indicado para principiantes. 


| E! mejor para usted 

Este pequeno recorrido por los lenguajes mas 
populares le habra convencido de que hay un lenguaje 
para cada tarea. Los programadores profesionales 


sabran mas de un lenguaje 
y como los buenos 
jugadores de golf, elegiran 
el adecuado para cada 
ocasion: El BASCI para los 
trabajos rapidos y 
«sucios», el FORTH donde 
se necesite memoria y 
velocidad, LOGO PARA la 
ensefianza, el PASCAL 
para los programas 
comerciales y muy largos y 
el «C» para las cosas 
realmente serias. 
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Un lengoaje para la educaclon 


: I For qub Amstrad ha incluido Dr. LOGO con la 
unidad de disco? ^Qub puede hacer el usuario 
con LOGO que no pueda hacer con BASIC? 
i,Por qub mucha gente que no tiene discos 
esta ansiosa de tenerlos para poder usar 
Dr. LOGO? La razdn mas simple es que LOGO 
es uno de los lenguajes mas potentes que 
existen para los microordenadores. Lo increible es 
que se puede usar fbcilmente incluso por los mas 
jbvenes y es tan flexible que se usa para ensehar 
temas de inteligencia artificial a los graduados 
universitarios. El rango de las aplicaciones en que se 
puede usar el LOGO es realmente impresionante. 

i,Estb interesado en desarrollar aplicaciones tales 
como bases de datos?, el LOGO puede ser su 
lenguaje. ya que sistemas rriuy complejos de manejo 
de datos han sido desarrollados con este lenguaje y 
tambibn se ha usado para producir un intbrprete de un 
lenguaje de quinta generacibn, como es el PROLOG. 
Tambibn se utiliza para ensehar historia en las 
escuelas, asi como otras multiples aplicaciones. 

Originalmente, el LOGO se desarrollb en el MIT 
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts) para 
trabajar con inteligencia artificial. La idea basica era 
desarrollar un lenguaje que fuese facil de usar pero lo 
suficientemente potente como para desarrollar 
aplicaciones complejas. Inicialmente se dirigio a las 


escuelas primarias con la intencibn de ayudar a los 
nihos en el uso del lenguaje y permitiendo el uso fbcil 
de palabras y sentencias. 

Muchas de las ideas bbsicas de este lenguaje se 
tomaron del LISP (en el glosario de la guia del usuario 
se habla mas de este lenguaje). Una de las primeras 
aplicaciones que surgieron fue un sistema que traducia 
del inglbs al «latin pobre», es decir, cambiar una frase 
por otra que no es latin pero que suena como si lo 
fuera. Lo que hace es coger las consonantes iniciales 
de la palabra y anadirselas al final junto con las letras 
«ay». Este tipo de texto codificado estb basado en un 
tipo especial de jerga. Un ejemplo de la traduccibn 
Gambia: 

this is a sentence or so they tell me 

a la siguiente versibn: 

isthay isay entencesay oray osay eythay elltay emay 

Aunque es algo que se puede hacer en BASIC, el 
programa resultante es bastante mbs complejo que en 
LOGO. 

Tambibn puede haber visto usted libros que tratan 
de ensehar inteligencia artificial usando BASIC, pero 
esto es como olr al grupo pop YES (de musica 
sinfbnica) en un tocadiscos portbtil en lugar de un 
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estbreo en alta fidelidad. YES suena bien en mono, 
pero se necesita si estbreo para percibir todo el efecto. 
En lo que se refiere a la inteligencia artifical, el 
programar en BASIC es como programar en mono y 
necesita LOGO (o LISP) para programar en estbreo 
para obtener algo parecido a todo el efecto. 

Aunque el LOGO se desarrollb para ayudar a los 
ninos a usar un ordeandor, es mbs famoso ahora por el 
uso de los graficos de tortuga (Turtlegraphics). Estos 
grbficos fueron creados por el profesor Seymour 
Papert (tambibn del MIT) como un medio interesante 
de explorar otros aspectos de la programacion. El 
resultado tuvo tanto bxito que se implementaron en 
muchos otros lenguajes como son algunas versiones 
del PASCAL. La idea de los grbficos de tortuga es muy 
sencilla. 

Piense que tiene que darle instrucciones a alguien 
para que llegue a un sitio: «siga tres kilometros, gire a 
la derecha, siga otros seis kilbmetros y gire a la 
izquirda. Estb a dos kilometros del cruce». En el LOGO 
puedes dibujar formas dando instrucciones de este 
modo que son ejecutadas por algo llamado «tortuga». 
Algunas tortugas son robots que se mueven por el 
suelo, pero la mayoria de las veces son dibujos en la 
pantalla del ordenador. Aunque existe, al menos, una 
version del LOGO que utiliza un dibujo que se parece a 
una tortuga, la version del Amstrad utiliza una flecha ya 
que es mas util que la tortuga debido a que se ve 
facilmente la direccidn a la que apunta. 

Para hacer que dibuje un cuadrado en la pantalla, 
por ejemplo, usamos las brdenes 

fd 50 rt 90 
fd 50 rt 90 
fd 50 rt 90 
fd 50 rt 90 

Estas brdenes son faciles de entender si se sabe un 
poco de ingibs. fd significa «forward» (adelante) y rt es 
una abreviatura de «right» (derecha). La tortuga se 
mueve 50 unidades hacia adelante y gira 90 grados, 
despubs de lo cual se repite la secuencia otras tres 



veces. Si quiere comprobarlo figurese que es una 
tortuga y ande por el suelo de su casa siguiendo estas 
brdenes. 

Otra forma de hacer lo mismo es 
repeat 4[fd 50 rt90] 

que es autoexplicativa si se sabe que repeat significa 
«repite». Si existe una variable que se llama, por 
ejemplo, «lado», podemos usarla para decirle a la 
tortuga cuanto queremos que avance en cada lado y, 
por tanto, de que tamano queremos el cuadrado: 

repeat 4ffd : lado rt 90j 

donde los dos puntos delante de la variable indican 
que nos estamos refiriendo a su valor. El dibujo de 
cuadrados se puede automatizar en gran medida 
creando un procedimiento (que con gran originalidad 
vamos a llamar cuadrado). 

to cuadrado: lado 
repeat 4[fd lado rt 90] 

Donde dado es un dato de entrada (o 
parbmetro) que nos permite elegir el tamano del lado 
del cuadrado. 

Una vez hecho esto, y si quisibsemos dibujar un 
cuadrado de lado 50, sblo tendriamos que introducir 

cuadrado 50 

que nos dibujara automatiamente un cuadrado de 
cincuenta unidades de lado. Al terminar, la tortuga se 
nos queda en la misma direccidn que estaba al 
principio y si introducimos rt 58, girara 58 grados a la 
derecha. Si por ultimo le decimos 

cuadrado 100 

nos dibujarb un cuadrado de 100 de lado girado con 
respecto al primero. 

La figure 1 muestra el resultado de la secuencia 

cuadrado 50 rt 58 
cuadrado 100 It 162 
cuadrado 80 
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y si mira cuidadosamente podra ver la flecha que 
representa a la «tortuga». Esta es del mismo color que 
el ultimo cuadrado dibujado (el de la izquierda) y se 
darA cuenta que cada uno es de un color distinto. 

La diferencia en colores se debe a un ligero cambio en 
el procedimiento cuadrado. La nueva forma es: 
to cuadrado dado 
setpc 1 +resto (item 5 tf) 3 
repeat 4[fd dado rt 90] 
end 

Donde la frase que empieza con setpc es nueva. 
Todas las lineas se pueden dibujar en tres colores 
distintos (incluido el del fondo) y cada uno de los tres 
corresponde a un «rotulador» —pen— numerados del 1 
al 3. La llnea que se ha ahadido al procedimiento 
cambia el color en la secuencia 1,2,3, 1 . 2 ... cada vez 
que dibujamos un cuadrado. 

El elemento (Item) quinto de la lista de datos de la 
tortuga (tf) es el numero actual de color y el resto se 
obtiene cuando ese numero se divide por tres. El 
procedimiento resto se define como 

to resto :p1 :p2 
op :p1 - (int (:p1 / 

:p2) * :p2) 

end 

que devuelve (op) el valor mostrado. El procedimiento 
resto es similar a una funcion operador del BASIC, ya 
que una funcidn tambien devuelve un valor y en 
realidad el procedimiento resto corresponde a la 
funcidn MOD del BASIC. Incluso con simples 
cuadrados es posible obtener efectos intrigantes como 
se puede ver en las figuras 2 6 3 que solo usan 
cuadrados. 

En la figura 2 se puede ver fAcilmente cdmo estAn 
relacionados los cuadrados. El procedimiento usado 
fue: 

to demo2 dado 
cs fs ht 

repeat 3 [cuadrado dado 
It 120] 
end 

Que es sencilla de comprender aparte de «cs fs ht». 
Esta li'nea le dice al ordenador «borra la pantalla, ponla 
toda en modo grafico y oculta la tortuga». La figura 3 
parece mucho mas compleja pero estA construida 
unicamente con cuadrados y la linea clave es 

cuadrado dado fd 
i dado rt .'Angulo 

Y para obtener ese dibujo se fueron incrementando 
los lados en 3 y el Angulo es 117. 

Una caracteristica importante del LOGO se muestra 
en la figura 4, que es un gusano. Para hacer esto se 
gira un Angulo aleatorio, se hace un movimiento 
aleatorio, se coge un color aleatorio del rotulador y se 
vuelve a llamar a gusano (que sign if ica hacer otro giro 
aleatorio, otro movimiento aleatorio...) 


to gusano 

rt random 360 fd random 50 
setpc 1 f random 3 
gusano 
end 

y antes de empezar a dibujar hay que decir wrap 
gusano, ya que esto signifies que las lineas pasan de 
un lado al otro de la pantalla sin desaparecer (como 
sucede con el modo normal o de ventana). La habilidad 
de un procedimiento para llamarse a si mismo se 
denomina «recursi6n» y puede ser muy util. 

Un ejemplo intrigante de la recursion es el dibujo del 
Arbol de la figura 5. El procedimiento usado se llama 
Arbol y damos el listado por si alguien lo quiere probar, 
pero no se preocupe si no lo entiende, s6lo esta aqui 
como referencia. 

to Arbol ilongitud .angulo .orden .factorl :factor2 
ht pd 

if :orden=0 [stop] 

It :angulo fd :longitud 

arbol :longitud * :factor1 :Anguio :orden —1 

:factor1 :factor2 

pu bk :longitud rt 2 * :Angulo pd 
fd :longitud * :factor1 :Angulo :orden-1 
:factor1 :factor2 

pubk :longitud * :factor2 It .'Angulo pd 
end 

La figura se ha hecho con la llamada 
arbol 90 35 9 0.8 0.4 

y para ayudarle a comprender c6mo se hace el Arbol, 
se puede usar un ejemplo mAs sencillo, como es 

arbol 150 35 3 0.8 0.4 

Una ayuda en este aspecto es que el Arbol empieza 
desde la parte mas inferior y el dibujo de las lineas va 
(incluso retrocediendo por el camino hecho) desde la 
izquierda a la derecha. 

Cuando investigue con este procedimiento recuerde 
que el LOGO no s6lo puede producir dibujos 
complejos, sino tambien expresiones verbales o 
numericas de la misma complejidad. Aqui se han 
usado los graficos porque son mAs fAciles de ver, pero 
no olvide que el LOGO es capaz de mucho mas. 

Cuando investigue con 
este procedimiento 
recuerde que el LOGO no 
s6lo puede producir 
dibujos complejos, sino 
tambien expresiones 
verbales o numAricas de 
la misma complejidad. 

Aqui se han usado los 
graficos porque son mas 
faciles de ver, pero no 
olvide que el Logo es 
capaz de mucho mas. 
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^Se pueden pasar 
programas comerciales 
de cinta a disco? 

Un programs comercial en cinta, en 
general, no se puede pasar a disco, 
puesto que el programs est& protegido 
y no se puede detener para dar las 
instrucciones de grabar. 

Los programas de utilidades del 
CP/M llamados CLOAD Y CSAVE, que 
pasan programas de cinta a disco y 
viceversa, exigen como condicibn que 
los programas o ficheros estbn en 
formato ASCII. 



^Como se carga un 
fichero secuencial ya 
creado? 

La estructura general es: 

— Dimensionar una matriz con el 
numero m&ximo de elementos a cargar. 

— Abrir el fichero (OPENIN «nombre d 
fichero»). 

— Bucle que carga en la matriz los 
datos (la instruccibn para leer un dato 
del cassette o del disco es «INPUT#9», 
nombre). 

— Cerrar el fichero (CLOSEIN). 

El error «EOF met» (encontrado 
FINAL DE FICHERO) se produce al 
querer leer los datos cuando ya no hay 
mbs, habibndose alcanzado ia marca 
de final de fichero. Este error se puede 
evitar sabiendo el numero exacto de 
datos que vamos a leer o usanao ia 
instruccibn EOF. 

10 DIM A$(5) 

20 OPENIN “COSAS" 


30 IF EOF THEN 70 
40 INPUT#9,A$(I) 

50 PRINT A$(l) 

60 GOTO 30 

70 PRINT“Final de Fichero”:CLOSEIN 
Los datos no se leen directamente 
uno a uno del cassette o del disco, sino 
que mbs bien se carga un bloque de 
informacibn que suele tener 2 K (o 
menos, en caso de ser el ultimo bloque 
y noestarcompleto hasta las 2 K) en un 
BUFFER o memoria auxiliar. La 
instruccibn «INPUT#9, nombre# lee, 
por lo tanto, de este BUFFER. Al leer un 
dato que no estb en el BUFFER, sino a 
continuacibn en la cinta o el disco, el 
ordenador vuelve a cargar un nuevo 
bloque. 



iComo se crea un 
fichero secuencial 
sencillo? 

En general, los pasos a seguir para 
crear un fichero son: 

1. Dimensionar una matriz. 

2. Introducir datos en los elementos de 
la matriz. 

3. Grabar los datos, de la memoria a 
una cinta o disco. 

Las instrucciones de ficheros estari'an 
en el tercer apartado e incluiri'an 
SIEMPRE: 

— Instruccion OPENOUT «nombre de 
fichero# (Abrir el fichero). 

— Un bucle que contenga la 
instruccibn PRINT#9, nombre o 
WRITEN#9, nombre(Aqui es dbnde se 
graba «secuencialmente» toda la 
informacibn que queremos almacenar). 

— Instruccibn CLOSEOUT (Cerrar el 
fichero). 

Ejemplo: 

10 DIM A$(5) 

20 A$(1 )=“LI BROS”: A$(2)=“ DISCOS”: 
A$(3)=‘‘CINTAS”:A$(3)= 



“ PROGRAM AS": A$(4)=“ REVISTAS": 
A$(5)“‘‘ORDENADOR" 

30 OPENOUT “COSAS” 

40 FOR 1=1 TO 5 
50 WRITEN#9,A$(I) 

60 NEXT I 
70 CLOSEOUT 
80 END 

Cuando se da la orden «PR!NT#9, 
nombre# o «WRITEN#9, nombre# los 
datos no se graban inmediatamente en 
la cinta o el disco, sino que se 
almacenan temporalmente en una 
zona de memoria llamada BUFFER. 
Este BUFFER se vuelca en el cassette 
o en el disco, una vez lleno, de una 
manera automatica, o bien, nosotros 
podemos forzarlo al dar la instruccibn 
CLOSEOUT. 



^Que capacidad tiene 
los discos de 
Amstrad? 

Los discos de AMSTRAD de 3 tienen 
una capacidad de 256 K por cada cara 
sin formatear. 

Caracterfsticas en todos los formatos: 

— Simple cara (cada cara es tratada 
independientemente). 

— 512 bytes por sector. 

— 40 pistas (numeradas de 0 a 39). 

— 1024 bytes por bloque (en CP/M). 

Al formatear obtenemos las siguientes 
capacidades: 

— FORMAT V o S 169 K por cada cara. 

— FORMAT D 178 K por cada cara. 

— FORMAT 11 54 K por cada cara. (solo 
para uso profesional). 


Esta seccion esta dedicada a 
solucionar las dudas que los 
usuarios tengan con el ordenador. Si 
usted tiene algun problema, no dude 
en consultarnos: 

Estamos en: 

Amstrad User 

C/ Bravo Murillo 377, 5.°a. 

28020 
























La revista Amstrad User 
te ofrece la oportunidad de suscribirte 
en unas condiciones muy ventajosas: 


i. 


2. 


Recibir, directamente en tu domicilio, una revista mensual 
que durante 12 meses te proporcionara interesantes articulos 
programas, sugerencias, etc. En definitiva, sacar el mavor 
rendimiento posible a tu ordenador. 


Conseguir, totalmente gratis, dos entr eten id os programas 
cuyo valor comercial es de 3.800 ptas. y 


THE HOUSE OF 
USER 

El juego se 
iesarrolla en una 
casa embrujada y 
nuestra emocion es 
el descubrir el 
secreto que en el la 
’ se enclerra 



THE HOUSE 
OF USER 


EMOCION 

Y 

ENTRETENIMIENTO 

ASEGURADO 



DEFEND 
DR DIE 


DEFEND 
OR DIE 

Batalla 
galactica 
con radar de 
posicion. 


3. Beneficiarse de un ahorro de 500 ptas. sobre el precio 
normal de suscripcion. 


4. La opcion de ser protagonista. Puedes tener una participacion 

directa en AfHStEdd USBT con tus comentarios suqe- 
rencias, etc. 


NO DEJES PASAR ESTA FABULOSA OPORTUNIDAD 
Envia el cupon adjunto, que no necesita franqueo, hoy mismo. 
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^Como se define el 
caracter «N»? 

P ara definir nuevos caracteres 
debes usar la instruocidn 
SYMBOL. Esta instruccidn lo 
que hace realrnente es redefinir un 
caracter de los 256 que vienen en el 
cddigo ASCII, reemplazandolo por el 
nuevo (para mayor informacion 
consulta en el manual del CPC464 
Cl .PI 4 y C8.P59 y en el del CPC664 
3/80 y 8/20). Vamos a utilizar, por 
ejemplo, los caracteres 255 y254 para 
definir la «N» minuscula y mayuscula, 
respectivamente, Teclea: 

SYMBOL 255.60.0,216,102,102,102, 
102,0 «minuscula» 

SYMBOL 254,218, 
230,246,222,206,198,198,0 
«MAYUSCULA» Ahora si quieres 
imprimir o ver en. la pantalla las dos 
«Ns» escribe: 

PRINT chr$(255);chr$(254) 

Con COPY y las teclas del cursor se 
pueden copiar los caracteres visibles 
en la pantalla e introducirlos en una 
sentencia. Tambien se pueden usar 
como chr${255) y chr$(254), 
respectivamente. Por ejemplo: 
nombre$=“Espa”+chr$(255)+“a”: 
PRINT nombreS 

La «N» se puede colocar en una de 
lasteclas-con la instruccidn KEY DEF- 
para que al pulsar saiga directamente 
por la pantalla. En esie caso solo 
puedes usar los caracteres del 32 al 
127 o del 160 al 223 (para mis 
informacidn te remitimos al MANUAL 
UE REFERENCIA BASIC para el 
programador AMSTRAD CPC464 pag. 
K.2). Vamos a realizar un ejemplo de 
esto: 

10 SYMBOL AFTER 222 
20 SYMBOL 222,60,0,216,102,102, 
102 , 102,0 

30 SYMBOL 223,218,230,246,222, 
206,198,198,0 
40 KEY DEF 22,1,222,223 
En este caso hemos incluido las dos 
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«Ns» en la tecla «/», situada al lado de la 
tecla SHI FT de la derecha. Si pulsas la 
tecla, despues de haber ejecutado el 
programa anterior se escribira en la 
pantalla la «N», y pulsando SHIFT 
simultaneamente aparecera «N». 

Cuando menor sea el numero del 
SYMBOL AR'ER mayor cantidad de 
memoria se emplea, por lo tanto para 
ahorrar memoria calcula el numero 
total de caracteres que vas a usar para 
saber que numero debes poner. Por 
ejemplo, el numero mayor que 
podemos usar es 223, por lo ya 
comentado mas arriba, pero 
necesitamos dos caracteres: uno para 
la minuscula^el 223) y otro para la 
mayuscula (el 222); por lo tanto el valor 
que debemos utilizar en el SYMBOL 
AFTER es 222. 

Recuerda incluir estas instrucciones 
al principio de tu programa, en el caso 
de que preveas que puedes necesitar 
la «N». 



^Son compatibles los 
modelos Amstrad 
CPC464 y CPC664? 

T odos los programas 

realizados para el CPC464 
sirven para el CPC664, con la 
excepcion de un programa que utilice 
la zona de memoria reservada para la 
unidad de disco situada en la parte 
superior de la RAM. Esta zona se 
encuentra a partir de la direccion 
42620 y ocupa 1284 bytes. Se utiliza 
para la tabla de comandos externos 
(instrucciones de disco) y para la parte 
de RAM que necesitan las 
ampliaciones de ROM. 

Los programas del CPC664, hechos 
en BASIC, serin compatibles con los 
del CPC464 siempre y cuando no 
utilicen las instrucciones nuevas 
implementadas en el nuevo modelo, 
que son: 

- CLEAR INPUT 
— COPYCHRS 


— CURSOR 

— DECS 

— DERR 

— FILL 

— FRAME 

— GRAPHICS PAPER 

— GRAPHICS PEN 

— MASK 

— ON BREAK CONT 

La razon por la que muchos 
programas en cinta no cargan en el 
CPC664, no es problems de 
compatibilidad, sino del cassete. Esto 
se soluciona ajustando el volumen 
correctamente o, en caso necesario, el 
tornillo de ajuste del cabezal. 



I Se pueden usar 
ficheros de acceso 
aleatorio eon una 
unidad de disco? 

E l ordenador AMSTRAD en sus 
diferentes modelos no preveia 
ficheros de acceso directo 
desde BASIC. Sin embargo, 
INDESCOMP ha disenado una rutina 
llamada RANDOM-FILES que se 
obsequia en una cinta al comprar la 
unidad de disco o dentro del disco de 
regalo en la compra del CPC664. 

Esta rutina crea unas instrucciones 
de BASIC tip'icasdef'icheros 
aleatorios: abrir o cerrar ffcherq, y leer 
ograbaraleatoriamente un reg'istrodel 
fichero, con lo que este problema se 
soluciona. 


Esta seccion esta dedicada a 
solucionar las dud as que los 
usuarios tengan con el ordenador. Si 
usted tiene algun problema, no dude 
en consultarnos: 

Estamos en: 

Amstrad User 

C/ Bravo Murillo 377, 5.° a. 

28020 Madrid 
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Impresionante en precio y prestaciones. Con todo lo 
que puede y debe exigirse a una impresora de la mas 
avanzada tecnologla: alta velocidad !140 caracteres por 
segundo), amplio juego de caracteres, alimentacion 
con cualquier tipo de papel (continuo. hojas sueltas, 
en rollo), excelente calidad de irnpresion (matriz de 
9 x 9), interface centronics (100% compatible con el 
IBM PC) y, opcionalmente, Serie RS 232 C, ... 

Compacts y robusta hasta en el menor detalle de di- 
seno yaun precio que hasta hoy parecia imposible. 
Impresionante ASTRON 1400. 


Columnas: 80 (caracteres normales), 132 

(comprimidosi, 40 (ensanchados), 
66 (ensanchados comprimidos). 
Alimentacibn: Friccion y traccion. 

Papel: _Hojas sueltas de 102 a 264 mm. de 

anchura. 

Papel continuo de 242 mm. (op¬ 
cionalmente de 102 a 254 mm.). 
Papel en rollo de 102 a 254 mm, 

Interfa ce: _Paralelo CENTRONICS. Opciona! 

mente, Serie RS 232C. 


ESPECIFICACIONES 


Sistema: Matriz de puntos (9 x 9)conagujas 

reemplazables. 

Velocidad: _140 c.p.s. 

Fuentes: _96 caracteres ASCII y 32 semi 

graficos. 


micro 


Buffer: 


P.V.P- 


2 kbytes de memoria. 


66.900 


P ? de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Telbfono: 442 54 33./ 44 





























































































































































































































© 


Lo increible” 




tu Micro 


Confirmado por la prensaespecializada 


enplenaarmonia.Su Basic Usuariosytecnicos | ! [ 0: un precio sorprendente 
r apido de su lo confirman: otrece algo increible. 

se ofrece una relation Basic superlativo. 
precio/prestaciones 
|ue parece imposible. 


Computer Schau 


Computer persdnlich 


categoria, superando al 
e1nc, 0 uTo m ald°:t- a,delBBC 


No hay en i 

Xgtoordenadoren 
Snivel depreco 

que pueda enfrentarse 
a el. 


POPULAR Computing WEEKLY 


iSolucion total 
a un preeiofenomenal! 


Un ordenador personal 
extraordinario con unas 
enormes posibilidades 
como ordenador 
degestion. 
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micro bit 


, , Su Basic se puede 

Su Basic es rapido, mas rapicto considerar impresionante... 
que casi todos los basics de 8 bits ti ene unas caracteristicas 
y que algunos de 16 bits. 
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no usuales en microordenadores 
de su categoria. 


SCIENCE VIE MICRO 


El mejor 
Basic 

que he visto. 


micros 


Se asedia a los 
distribuidores 
para conseguir 
un AMSTRAD. 
La demanda 
es desbordante. 
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